


LA REVISTA MENSUAL DE LOS JUEGOS GAMES WORKSHOP Y MINIATURAS CITADEL 


y pe el que 

















burlón que ronda por nuestra re- 
'dacción sigue iluminándonos con los conocimien- 
tos que le proporciona su Señor y, resolviendo 
de las dudas más persistentes que surgen 
numerosas guerras que sacuden todos 
nuestros mundos. 


¿Y YO QUE PINTO..? 


Las mejores miniaturas y dioramas 
concurso de pintura celebrado en 
. Workshop, así como la historia d 
CUBIERTA ¡agnítico Marine Espacial otorgado 
a pisa de cada categoria. 


ENCUENTROS EN 


NOTICIAS LA PRIMERA FASE 
GAMES WORKSHOP. 2 


Mike Walker ha conseguido quesos 
¿Quieres saber qué está pasando elementos más torpes del 


en Games Workshop? Pues no dan algunos de los 

hace falta que envíes ningún espía del juego, y os la d Amos 

para averiguarlo, en estas páginas informe de batalla: Por ahora 

te lo contamos. guido que dejen de 1 o 
miniaturas. 


 lustración de David Gallagher 


VENTA DIRECTA 
Ya se acaban las 


casa, y las partidas con los amigo 
Trolls de Venta Directa:están: 


RA E ES 
que precisas para completar el Estado Mayor de 
tu Capítulo de Marines Espaciales, desde el 
Capitán hasta el Apotecario, pasando por el 
Portaestandarte, el Capellán, el Tecnomarine, 

e incluso un Sargento Veterano. 


S Carmesies con Pis Bolter; Y. 
Hacha de Energia 





OS 
de la ciudad de Mordheim. Este mes nos 
Í. describe las modificaciones a las reglas 
básicas del mundo de Warhammer 
para librar batallas entre grupos 
pequeños de miniaturas entre las ruinas de la 
Y Ciudad de los Condenados. 


Cap 


Bitacorero 


NESPONDENCIA 


La Fortaleza para Warhammer es magnífica para 
representar una fortaleza del Imperio o Bretonia, 
pero con muy poco esfuerzo adicional, puedes 
convertiria en la fortaleza representativa de la raza 


El castillo Imperial de Ravenburg está siendo ataca- 
do por una gran horda de pielesverdes ¿Podrán 
rechazar el asalto enemigo, o cederán las 

murallas ante el arrollador avance de los 
goblinoides? En este informe de batalla de 
Warhammer Asedio te lo contamos. 


Ll 
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REGISTRADAS 
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DOBLONES, DOBLONES 


Mercenarios procedentes de 
todos los rincones del Viejo 
Mundo están buscando tra- 
bajo en aquellos ejércitos 
que quieran y puedan contra- 
tarlos. A partir de ahora tus 

ejércitos se verán reforzados por 
estos soldados profesionales... 
si puedes pagar sus honorarios 
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odas las dependencias de Games 
Workshop se han visto invadidas por 
una pasión descontrolada por los castillos. 
Mires donde mires ves cómo crecen nue- 
vas fortalezas que se yerguen orgullosas a 
la espera de poder demostrar en un Asedio 


Mark Jones, de nuestro departamento de 
maquetistas (abajo), ha montado una única 
torre, colocada sobre una base bastante 
sencilla, y le ha añadido un parapeto de 
madera para construir un espectacular 
elemento de escenografía para una batalla 


normal de Warhammer, Evidentemente, los 
componentes individuales de la Fortale 
para Warhammer están diseñados especial- 
mente para permitirte ampliar tu castillo, pero 
las torres son tan espectaculares ¡que 
constituyen un elemento de escenografía por 
sí mismas! 


que son inexpugnables. La inminente apa- 
rición de los componentes que forman la 
Fortaleza para Warhammer por separado te 
permitirá construir castillos todavía más 
imponentes, así como hacer transforma- 
ciones para personalizar tu castillo y con- 
vertirlo en una fortaleza única. 


ick Davis prefirió cons- 
truirse su fortaleza para 
los Hombres Lagarto de 
forma mucho más manual, 
utilizando todo tipo de mate- 
riales fáciles de encontrar. 
En la página 62 nos expli- 
ca cómo. Pero no conten- 
to con eso, nos da nume- 
rosos consejos para 
poder adaptar la Fortaleza 
para Warhammer a l, 
diversas razas que pue- 
blan el Viejo Mundo. 








- NOTICIAS EE 


Y cómo no podía ser menos, nuestro infatigable Josep 
Virgós decidió aportar su granito de arena... pero quizás 
se pasó con la cantidad de granitos ¡Aunque =p a 
E no tuvo demasiado éxito y tan-sólo logró medio conven- 
cera un mono! y es que ya se sabe que predicar en el 


Bo Tolstrup y Jonas Faering (de GW Escandinavia) descu- 

yr brieron a este Monje Safiva en Katmandú. El 1monje estuvo 

he ¿muy contento de poder encontrar muevos siervos de su dios 
para incluir en su ejército. 


nal una 

mo muestra fin ee 
cidoilad ¡white Dwarf en chino! 
0 


iente Alex Fenmell, destinado en las Isfas Falkland 
(¿o serán las Malvinas?), enseña nuestra revista a un. 
elefante marino en Georgia del Sur (¿os habéis fijado 
e parece el vivo retraio del Tipo Gordo cuando se 

la fora de comer?). 











or ejemplo, ¿quieres que te enviemos tus 

pedidos sin gastos de envío? ¿O quieres 

SE 
mismo tiempo que los Trolls? ¿O reclutar nuevos 
guerreros para tu ejército? ¡Sólo una llamada de 
teléfono te separa de todo esto! Echa un vistazo 
a las suscripciones: 


OFERTA 2.5 


AS 
elegir tranquilamente 
A 
AS od 
Catalogo de 08 e 33 
1090 a 
Miniaturas Citadel, $ 
por 7.500 Pta. e 
sl Disfruta de Batallas entre Bandas 
S en las profundidades de 
[RSS 
Colmena con sólo pedir 
una suscripción: 
Por 12 números 
de la revista 
White Dwarf... 
un Necromunda 





Suscripción x 1 año 





GRATIS, GRATIS 


OFERTA 1 







Todas las Novedades, 
reglas, informes de batalla, 
sobre los 





¿Vivirás para contarlo? 





E 
de 





De vez en cuando 
aparece algo que 
rompe con todas 
las normas y cam- 
| bia la percepción 
que tenemos de 
nuestro juego 
favorito. Ejércitos 
Warhammer: 
Mercenarios es 
'un ejemplo claro de ello. 


| Mercenarios permite utilizar 
los Regimientos de Renombre, 
tropas especializadas en algún 














“Ésta es una bistoria del Mundo de Warbammer, de señores de la guerra 
y de bandidos, de espadas de alquiler y saqueadores, y de valientes 
aventureros que se arriesgan voluntariamente en el campo de batalla a 
cambio de la oportunidad de conseguir grandes riquezas ¡Son los 
Mercenarios! Y de ellos trata este libro, donde os explicamos cómo pue- 
des incorporar estos combativos regimientos de mercenarios en cual- 
quier ejército de Warhammer, y también cómo puedes crear todo un 
ejército de Mercenarios bajo el mando de un osado General Mercenario. 
Éste es un libro muy útil para cualquier jugador de Warhammer, o bien 
porque desee incorporar nuevas unidades mercenarias a su ejército, o 


Paul Sawyer 







tipo de combate, dispuestas a 

Tuchar por cualquier ejército 
l que pueda pagar su precio, o 
incluso reunirse varios de ellos 
[para formar un ejército com- 
"puesto exclusivamente por tro- 
pas de mercenarios, los deno- 
minados perros de la guerra. 


Sin embargo, para mí, lo mejor 
de estos nuevos regimientos son 
sus historias tan especiales y las 
reglas especiales que les diferen= 

cian de los regimientos similares 
E asociados a los ejércitos de su 

raza ¿Quién podrá resistir la ten- 
E, tación de incluir los Matadores 


Ésta es la introducción del nuevo suple- 
mento Ejércitos Warhammer: Merce- 
narios, creado por Nigel Stillman, Rick 
Priestley y Tuomas Pirinen, y un buen 
punto de partida, pero queréis saber 
algo más, ¿verdad? Pues aquí tenéis 
mucho más. Además de las nuevas 
reglas para poder utilizar las Picas en 
Warhammer, también se describen las 
reglas sobre Pagadores, Prestamistas, y 
el trasfondo e historia de las Ciudades 
Estado de Tilea, una tierra tradicional- 
mente conocida por la gran actividad 
'mercenaria que tiene lugar en ella. 

























ar Droag el Lócgo, ÉS CUANDO QUIERAS, 

armados hasta los diem d 
E aosnicia sodos loa caera DONDE QUIERAS, 
tipos imaginables relacionados COMO QUIERAS... 


con los marineros? ¿Quién deja- 
rá pasar la posibilidad de utilizar 
los Hombres Pájaro de Catrazza, 
l! Ballesteros humanos capaces de 
disparar con gran puntería mien- 
tras sobrevuelan el campo de 
batalla con sus alas mecánicas? 


Yo no, podéis estar seguros... 


|, Pero como supongo que lo que 
|| queréis saber son los detalles 
'escabrosos de este libro, y cuáles 
son los nuevos regimientos, 

aquí los tenéis... 


A diferencia de otros ejércitos de 
er, los Mercenarios no proce- 
den de un lugar determinado, ni com- 
prenden una sola raza, aunque la mayo- 
ría de ellos suelen ser humanos. Son 
grupos de guerreros que vi- 
ven para luchar: luchar por 
dinero, luchar por aventu- 
ra y, lo que es más impor- 
tante aún, luchar por la 
oportunidad de obte- 
ner riquezas fabulo- 
sas. Algunos no 
son más que 
bandidos, pira- 
tas y chusma 
de la más ba- 
ja estofa, pero 
otros son galan- 
tes Príncipes y corsa- 
rios que dirigen a valien- 
tes guerreros en busca 
de aventuras y conquis- 
tas en tierras lejanas. 





























bien para empezar un nuevo ejército de Mercenarios.” 


Entre los Mercenarios, salvajes de los 
helados páramos de Norsca luchan 
hombro con hombro junto a Corsarios 
de Arabia y misteriosos monjes guerre- 
ros procedentes del Este. 


Tilea es también la tierra donde llegan 
todo tipo de mercenarios con la idea de 
unirse a cualquier aventura allende los 
mares que tenga lugar ese mes. A veces 
tales empresas son organizadas por 
ricos mercaderes deseosos de abrir nue- 
vas rutas comerciales hacia el Este y el 
Sur, pero a menudo todo está organiza- 
do por algún alocado aventurero con la 
estúpida teoría de que el mundo es 
redondo, o tiene forma de cubo, o la 
forma de un sombrero alargado, o algu- 
na otra de esas tonterías. No importa 
cuál sea la motivación, ejércitos de 
Mercenarios parten cada pocas semanas 
de los puertos de Tilea, y se dirigen 
hacia el sol poniente. La mayoría de las 
veces no se vuelve a oír hablar de ellos, 
pero ocasionalmente una nave regresa 
cargada hasta la borda con tesoros, con 
unos cuantos supervivientes cubiertos 
de joyas, trayéndolos de vuelta a una 
nueva vida repleta de placeres y lujos. 


REGIMENTOS 
DE RENOMBRE 


Incluir los Regimientos de Renombre en 
un ejército de Warhammer es muy sen- 
cillo, Lo único que necesitas es invertir 
el valor en puntos del regimiento del 
total del ejército asignado a “aliados” 
Como cada Regimiento de Renombre 
es, por su propia condición, único, no 
hace falta decir que tan sólo puede utili- 
zarse un regimiento de cada tipo en un 
mismo ejército (hay que pensar en los 
regimientos de mercenarios como si 


El infame Golgfag, un Capitán Ogro Mercenario, diseñado 
por Trish Morrison, ¡podrás reclutarlo junto a sus Ogros 
Mercenarios a partir de Octubre! 











fueran personajes especiales). Sin embargo, hay que tener 
en cuenta que cada Regimiento de Renombre puede ser 
contratado por unos ejércitos determinados, ya que por 
diversas causas no estarán dispuestos a luchar para deter- 
minadas razas, o algunos ejércitos nunca contratarán los 
servicios de determinados mercenarios (los Bretonianos 
jamás contratarán la Artillería a Caballo de Bronzino, por- 
que utilizan un arma tan innoble como los cañones). 


EJÉRCITOS MERCENARIOS 


Otra posibilidad es organizar un ejército compuesto 
exclusivamente por Regimientos de Renombre. Lo 
único que se necesita para ello es un General Merce- 
nario para dirigirlo y, casi más importante, un Pagador. 
Como el dinero es lo más importante para todos los 
mercenarios, el Pagador es la figura central de cual: 
quier ejército mercenario, ya que es quien cuida del 
botín y la paga. Mientras el Pagador sobreviva, un ejér- 
cito mercenario luchará con una fría determinación. 
Pero si el Pagador muere, las cosas empezarán a com- 








Como los ejércitos mercenarios “adoran” al dinero, 
no disponen de Estandartes de Batalla, sino que su 
fuente de inspiración es el Pagador, que en caso nece- 
sario levantará la tapa del cofre de la paga para recor: 


darles su “plus por productividad” 
¿Y QUÉ MÁS? 

En las siguientes páginas os mostramos algunos de 
los Regimientos de Renombre y otros mercena 

que normalmente componen los ejércitos de merce- 
narios, así como las reglas especiales de la mujer 
más guapa (y dicen que peligrosa) de Tilea, la hechi- 
cera mercenaria Lucrezzia Belladona. Aunque 


hemos incluido las tarjetas de unidad de los diver- 
de miniaturas que com- 











sos regimientos, el númer 
ponen cada regimiento puede aumentar respecto a 
un mínimo. Los incluidos en las tarjetas son tan 
sólo un ejemplo, 

Pero la cosa no acaba aquí. Oh, no 

irán apareciendo 





Alo largo de los próximos mese: 
nuevos regimientos de mercenarios y personajes 
especiales incluidos en el suplemento Ejércitos 
Warhammer: Mercenarios, como los Perros del 


Regimientos de Renombre al servicio de un Conde 





elector del Imperio 








Desierto de Al Muktar, Borgio el Sitiador y los Ogros 
Mercenarios de Golgfag. Nuestra intención es crear nuevos 
regimientos e ir presentándolos en futuros números de la 
revista White Dwarf 

Así pues, observad los regimientos de perros de la guerra 
que os presentamos en las próximas páginas, y ya me con- 
taréis si podéis resistir la tentación de no seguir el oro del 


Pagador. 





pai Aia 
Lal 


HAaFios 
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Los Piqueros de la Compañía Alcatani son un caso raro entre los 
Mercenarios del Viejo Mundo, ya que están dispuestos a luchar 
por los pobres y necesitados, pidiendo mucho menos dinero que 
cualquier otra compañía de mercenarios. Dirigidos por el Capitán 
popular del Viejo Mundo, Rodrigo Delmonte, la 
Compañía Alcatani es querida y bien recibida por la gente sencilla 
de todos los pueblos de Tilea 

















PUNTOS: 2! 





UNIDAD: COMPAÑA ALCAN 
o as EP 
raraois— RORLODAMINE 


Mo H 
PO DE TROPA => 


RONRIO 5 











COMPAÑÍA 





ALCATANI 


Diseñados por Alan y Michael Perry 


D Capitán 
Rodrigo 

Delmonte, líder 

de la Compañía Alcatani 


































BEORG BEARSTRUCK Y 
LOS HOMBRES OSO DE URSLO 


Diseñados por Dave Andrews y Trish Morrison 










4. Beorg Bearstruck, 
líder de los Hombres Oso. 














A, Osrtol Joven, portaestan- Bendecido con el poder de cambiar de forma durante la batalla, Beorg es un hom- 
arto del regimiento de los PASO He 
Hombres Oso. 





traordinario poder. Cuando conduce a sus Nórdicos Hombres Oso a 


la guerra, es una visión terrible para cualquier enemigo. 


Beorg se unió a los ejércitos del 
Caos de Archaon cuan- 

de éste invadió las tie- 
rras del Imperio, y des- 
tacó especialmente en 

la Batalla de los Mono- 
litos. Siguió abriéndose 
paso a sangre y fuego 

por las tierras del 
Imperio, hasta llegar 
finalmente a establecer 
su campamento 

en los Reinos Fronterizos, 
donde cualquiera que 
pueda permitirse sus 
honorarios puede contra- 
tar sus servicios 

AA ——————————————_o_eeeee__—_—_—_—_—_——— o a! 












armaDura/ armas: 
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nro DE TROPA 





UNDAD 
CTE SENO ETA 4 E 
YE 0 PAM AO DE UA 




























PUNTOS: 73) 


UNIDAD: AUR, ROO ON Y TINA DE OB 


ARMADURA/ARMAS: ARS 


PALADÍN: q 





o Ps 5 
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ASARNIL SEÑOR DE 


LOS DRAGONES 


Diseñado por Cbris Fitzpatrick y Trish Morrison 





Asarnil es un Príncipe sin reino tras ser desterrado 
por el Rey Fénix Finubar el Navegante, por antepo- 
ner la seguridad de su tierra natal a las órdenes 
que le había dado el Rey. Actualmente, Asarnil, 
Señor de los Dragones, y su compañero, el Dragón 
Verde Colmillo de Muerte, pueden encontrarse 
luchando junto a los ejércitos que pueden pagar- 
les, en los campos de batalla del Viejo Mundo. 


Asarnil no es un mercenario habitual, pues no le 
motiva solamente el dinero (aunque sus honora- 
rios son exorbitantes), ya que espera con impa- 
ciencia el día en que podrá regresar a Caledor 
triunfante con las riquezas que haya conseguido. 
Pero de momento su lanza y su espada se alqui- 
lan al mejor postor. 











La victoría estaba finalmente a nuestro alcance. Entonces, de repente, un gigantesco Dragón Verde se lanzó en pica; 
+ do desde los cielos y se interpuso en nuestro camino. Sus colmillos eran como guadañas, verdes vapores veneosos 
surgían de su boca, y a su espalda cabalgaba un orgulloso guerrro. Eso fue lo primero vez que vimos de Asarnil. 








Extracto de 'Las gloriosas aventuras de Gunter Frieshetm' 





VARMAMMER 

UNIDAD: MATADORES PRATAS DE DRONO El 
anos uray amas: Mi 
paLaDin 0 


TIPO DE TROPA 








MATADORES PIRATAS 
DE DRONG EL LARGO 


Diseñados por Colin Dixon 





Como su nombre indica, Drong el Largo 
es excepcionalmente alto (para ser un 





nano). Su carrera como marinero en 
Barak-Varr, la fortaleza costera de los 
Enanos, se inició como grumete y culmi- 
nó al ser nombrado Capitán del mercante 
El Barril de Cerveza. 


Tras un desastre que ningún Enano 
podría soportar, y tras perder su Carga- 
mento de cerveza Enana al naufragar su 
nave tras chocar contra unas rocas duran- 
te una tormenta, la vida de Drong el 
Largo como Capitán mercante se había acabado, y por tanto decidió 
convertirse en Matador y recorrer los siete mares. Los miembros de la 
tripulación, al considerar que la pérdida de la cerveza era tan culpa 
suya como de su Capitán, se unieron a él como Matadores 








El Matador Drong el Largo consiguió rápidamente una gran reputa- 
ción como el pirata más temible que jamás ha recalado en Sartosa. 
Navegando a bordo de su nuevo barco, La Bella Fregar, Drong el 
Largo ha viajado a tierras tan lejanas como Lustria, Albion, Arabia, y 
muchas tierras que no aparecen en ningún mapa, en busca de tesoros, 
algunos de los cuales no son tan genuinos como él dice. En conse- 
cuencia, Drong el Largo se ha hecho muchos enemigos, los cuales 
ofrecen una generosa recompensa por su cabeza ¿Qué más podría 
desear un Matador Pirata? 








PUNTOS:32 
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QLUES WORISHOD. 


AMES WORÍSHO? 


MES WORISH 








Piqueros, dragones, 
hombres pájaro, 
ballesteros, artilleros, 
lanceros, tropas 
equipadas con hachas, 
espadas, dagas, 
TS 
hermosas hechiceras, 


temibles Ogros, 
caballería pesada o 
ligera, personajes 
especiales que quitan 
el hipo, piratas 
y republicanos, 
A 


GAMES WORYSHO?. 


























ARTILLERÍA A CABALLO 
DE BRONZINO 


Diseñada por Norman Swales, 
Alan y Michael Perry 


4 El Capitán Bronzino y uno de 
sus cañones 














Mientras estaba al servicio de Borgio el Sitiador, Príncipe de Miragliano, en la Batalla de Pattio, el Maestro 
Artillero Bronzino ordenó que fueran retirados los cañones ligeros de las galeras de Remas, y se colocaran en 
unas cureñas especiales. Esta increíble innovación tuvo un papel destacado en la victoria, y Bronzino se dedicó 
a crear una batería de cañones diseñada especialmente. Bronzino siguió sirviendo bien a Borgio, pero después 
del asesinato de quien le había contratado, Bronzino buscó otros ejércitos a los que servir. Desde entonces, su 
batería ha servido junto a muchos famosos generales mercenarios, lo que ha proporcionado a Bronzino sufi- 
ciente oro para forjar nuevos cañones ligeros con un diseño aún mejor. 


UNIDAD: JRTILERÍA A CABO DE PRONZNO 
a os. ARMUDARA LOGRA Y ESA o Po E 
OLE a 


ARMADUBA/ ARMAS. 
a O 





Capaces de desplegar rápidamente y disparar a 
corto alcance, estos cañones causan terribles bajas 
a sus enemigos en batalla campal, para retirarse al 
galope hasta posiciones más seguras en cuanto el 
enemigo se acerca demasiado a sus posiciones. 








Tras haberse ganado una gran reputación en Tile 
a y haber incurrido en el odio de muchos de los 
desafortunados enemigos cuya caída ha causado, 
Bronzino luchó por todo el mundo conocido, 
desde Lustria a Arabia. Tras conseguir grandes 
riquezas por sus servicios, regresó a Tilea, donde 
ha procedido a rediseñar y volver a forjar sus 
cañones, mientras considera detenidamente las 
numerosas ofertas que le han ofrecido muchos 
príncipes mercaderes rivales que descan contra- 
tar sus servicios para sus incesantes guerras 
entre ellos. 

















COn 
sons 7008! 










































¡BAJA DIA 
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* GENERAL MERCENARIO * 


Por todo el Viejo Mundo existen personas que se sienten atraídas por la vida del soldado 
profesional. Los más afortunados y poderosos de estos soldados se convierten en los 
jefes de ejércitos compuestos exclusivamente por mercenarios. 


Los Generales Mercenarios han librado muchas campañas, y por tanto son veteranos 
de incontables batallas. Algunos poseen ambiciones de conquista y fama, pero todos 
luchan por el dinero. 











El General Mercenario es un osado aventurero y un gue- 
frero veterano. Lucha por el dinero, la conquista y el 
amor al combate. Esta imponente figura dirige a los 
Mercenarios en busca de la victoria, iy el botín! 





General 1066.44 3-6,.4 
Caballo 
de Guerra 0 E a do 


Armas/armadura: El General Mercenario está armado 
con una Espada, Maza u otra arma de mano. Está equipa- 
do con una Armadura Pesada y un Escudo. 

Montura: El General Mercenario monta un feroz Caballo 
de Guerra con Barda. 


Opciones: Puede equiparse con una Lanza de Caballería 
(+2 puntos) y/o una Pistola (2+puntos). Puede desmon- 
tar y combatir a pie restándosele 7 puntos. 


Tirada de Salvación: 2+ si combate montado y 4+ si 
combate a pie. 





Objetos Mágicos: El General Mercenario puede poseer 
hasta tres objetos mágicos elegidos de entre las cartas del 
suplemento Warhaínmer Magia 

















































BANES WORESHO?. PANES WORISHO? 


TIRADORES DE 
MIRAGLIANO 


Diseñados por Alan Perry 





Uno de los regimientos más famosos por 
utilizar la más conocida de las armas 
Tileanas, la Ballesta, es el de los Tiradores 
de Miragliano. Los Tiradores han existido 
durante un centenar de años, o incluso 
más, y han servido a las órdenes de 
muchos Capitanes distintos, pues el tira- 
dor más veterano asume el liderazgo de la 
unidad cuando el Capitán anterior se reti- 
ra o muere en combate. El regimiento 
siempre ha reclutado sus tropas en 
Miragliano, y muchas veces regresa a su 
ciudad natal para reclutar nuevos miem- 
bros y renovar sus vínculos familiares 





A. Maximilian Damark, Capitán 
de los Tiradores de Miragliano. 


El número de batallas en las que los 
Tiradores han conseguido distinguirse (y, 
evidentemente, ¡conseguir un mayor botín!) es tan grande, ¡que es 
imposible contarlas! 


Los Tiradores de Miragliano hán servido a muchos señores, incluidos 
el Emperador, la Zarina de Kislev, varios Reyes Enanos, e incluso se 

sabe de alguna ocasión en la que han luchado junto a los Altos Elfos 
en misiones en Ultramar. 





MAXIMLIAN 
TRADOR 








OALES WORÍSHO CAMES WORISHO?. 
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La mujer más bella de toda Tilea, y algunos afirman 
que de todo el Viejo Mundo, ¡también es la más peligrosa! 
Lucrezzia es una famosa hechicera, y se rumorea que una 


excelente envenenadora, ¡iy amante 
de muchos asesinos! 


El primer marido de Lucrezzia, Luigi, Príncipe de Pavo- 
na, pereció a manos de unos asesinos a sueldo enviados 
por unos Principes Mercaderes rivales. Lucrezzia, que en 
ese momento no era más que una muchacha muy joven, 
decidió mantener el control del principado a cualquier 
precio. Varios generales mercenarios que dirigieron sus 
ejércitos en defensa de la ciudad, se convirtieron en sus 
esposos, y por tanto también en Príncipes de Pavona. 
“Todos ellos murieron en circunstancias extrañas, ¡gene- 
ralmente cuando sus habilidades políticas y estratégicas 
empezaban a ir a menos! 


Como por ejemplo Borso, que fue derrotado en la batalla 
de Etobrutti y murió poco después cuando sus heridas fue- 
ron erróneamente tratadas con hierbas venenosas. Al día 
siguiente, el Capitán Mercenario Donato asumió el mando, 
consiguió una gran victoria y salvó la ciudad de los 
Verecianos. Donato se casó con Lucrezzia poco después y se 
convirtió en Príncipe de Pavona. Unos años más tarde, 
Donato estuvo a punto de cerrar una desastrosa alianza con 
"Trantio contra Borgio el Sitiador, el cual en ese momento 
estaba casado con Dolchellata, la hermana menor de 
Lucrezzia. Sin embargo, antes de que el ejército de Pavona 
se preparara para esta poco inteligente maniobra, Donato 
murió al comer un plato de setas venenosas que habían sido 
recogidas en el bosque por un ayudante de cocina ignoran- 
te que era incapaz de distinguir entre una seta comestible y 
una venenosa. Lucrezzia se enfureció y afligió muchísimo, 
pero no tanto como para impedirle casarse con el imperuo- 
so Capitán Ranuccio, después de un indecentemente corto 
intervalo de tiempo. Ranuccio inmediatamente se puso al 
frente del ejército de Pavona para atacar la retaguardia del 
ejército de Trantio, en el momento exacto en que éste esta- 
ba desplegado para atacar a Borgio, iy aguardaba los refuer- 
zos procedentes de Pavona! Por esta muestra de solidaridad 
para con un viejo aliado, Pavona fue generosamente recom- 
pensada por Borgio 








El séptimo marido de Lucrezzia, Poggio, hace poco que 
salió repentinamente de la escena política tras beber tres 
botellas de vino de dudosa calidad. Actualmente Lucrezzia 
está buscando nuevos candidatos para convertirse en su 
marido y compartir con ella el gobierno de Pavona y dirigir 
sus ejércitos a la victoria, con ella a su lado ¿Sois vos sufi- 
cientemente hombre para Lucrezzia Belladona? ¡Príncipes 
Mercaderes con una digestión delicada abstenerse! 


"Tu ejército de Mercenarios puede incluir a Lucrezzia 
Belladona como Hechiera Mercenaria. 


LUCREZZIA 
BELLADONA 


MERCENARIA += 


358 puntos incluidos 
los objetos mágicos 








Lucrezzia 10 3 4 
Caballo 
de Guerra 20:39:03 DS. 1 3 


Magia: Lucrezzia posee tres hechizos de Magia de Batalla. 
Armas/armadura: Espada. 
Montura: Lucrezzia monta un Caballo de Guerra. 


REGLAS ESPECIALES 


Envenenadora Experta 

Se rumorea que Lucrezzia es una experta en la prepara» 
ción de venenos y pociones. Nadie sabe si esto es verdad 
o no, o al menos nadie ha vivido lo suficiente para contar- 
lo. Sus enemigos siempre mueren en circunstancias extra- 
ñas. Lucrezzia está equipada con tres objetos de natu- 
raleza venenosa: Vial de Veneno, Estilete Envenenado y 
Poción de Pavon. 


Belleza sin Par 

Dicen que Lucrezzia Belladona es la dama más hermosa 
del Viejo Mundo. Sin embargo, los Caballeros de Bretonia 
consideran que éste es un honor que pertenece por derecho 
al Hada de Bretonia. Cuando un noble de Tilea alabó la belle- 
za de Lucrezzia durante un torneo en Bretonía, fue inmedia- 
tamente retado a una justa por un impetuoso Caballero 
Bretoniano. Lady Belladona, que casualmente se encontraba 
presente, designó al Tileano como su Paladín. Cuando el 
Tileano, siguiendo las costrumbres locales, pidió a Lucrezzia 
su favor, ésta simplemente besó su lanza. 
Desafortunadamente, el Tileano fue desmontado en la justa, 
a pesar de que consiguió impactar al caballero, aunque no le 
hizo más que un rasguño. Sin embargo, el bretoniano cayó 
rápidamente del caballo, y murió. Cuando los heraldos pre- 
guntaron si la punta de la lanza estaba envenenada, Lucrezzia 
dijo: “Cómo podría estar envenenada ¡Yo misma la he besado 
y me encuentro perfectamente!” «Desde entonces nadie ha 
afirmado que es más bella que Lucrezzia Belladona ¡Dudar de 
su gran belleza es recibir el beso de la muerte! 


Un efecto increíble de la incomparable belleza de Lu- 
erezzia es que cualquier unidad amiga que esté huyendo a 
15 cm o menos de ella al inicio de su turno se reagrupará 
inmediatamente, al sertirse avergonzados por haber 
huido del enemigo ante esta bella y encantadora dama. 











Miniatura diseñac 
por Chris FitzPatric 

















OBJETOS ENVENENADOS DE 
LUCREZZIA BELLADONA 


Aunque Lucrezzía es una Maestra Hechicera, no posee ningún 
objeto mágico. En vez de ello posee varios Objetos Envenenados 
¡que reflejan sus habilidades especiales como envenenadora! Estos 
objetos no se ven afectados por nada que normalmente afecte o 





niegue los efectos de los objetos mágicos 


Lucrezzia posee tres Objetos Envenenados, que siempre son 
Vial de Veneno, el Estilete Envenenado y la Poción de Pavona 





Vial de Veneno 
Objeto Envenenado 50 puntos 


Mucho antes de la batalla, los asesinos a sueldo de Lucrezzia se infil- 
tran en el campamento enemigo, equipados con un vial de veneno 
especialmente preparado por su Señora. Éste puede verterse en la 
bebida o comida de uno de los personajes enemigos durante los fes- 
tejos que tienen lugar la noche anterior a la batalla. No hay forma de 
saber qué personaje ha sido envenenado; el asesino simplemetne 
aprovechará la primera oportunidad que se le presente antes de esca- 
bullirse fuera del campamento. El veneno es de acción muy lenta y sus 
efectos no se notarán hasta el día siguiente, cuando los ejércitos se 
preparen para la batalla 


Para representar los efectos del veneno, tira un dado por cada perso- 
naje del ejército enemigo, empezando por aquel cuyo valor en puntos 
sea inferior, y siguiendo por orden creciente de valor en puntos, El 
primer personaje que obtenga un resultado de 1 habrá sido envenena 
do y sufrirá inmediatamente 2 Heridas, que pueden matarlo o debili- 
tarlo considerablemente para la batalla. No hay tirada de salvación 
posible contra el veneno. Si ningún personaje obtiene un resultado 
de 1, el veneno habrá fallado. 

















Estilete Envenenado 
Objeto Envenenado 50 puntos 


Lucrezzia siempre tiene un estilete guardado en su jarretera, no sólo 
como autodefensa, sino también porque nunca sabe cuándo querrá 
asesinar a alguien, ¡y siempre es recomendable tener preparada y a mar 
no un arma envenenada! ¡Evidentemente, el estilete de Lucrezzia ha 
do untado con veneno de sapo y lo utiliza para cortar setas venenosas! 












Lucrezzia puede utilizar su estilete en combate cuerpo a cuerpo en 
vez de la espada. Si lo hace, atacará en último lugar, pero cualquier 
impacto causará automáticamente una herida. La víctima podrá efec» 
tuar su tirada de salvación por armadura como es habitual 





Poción de Pavona 


Objeto Envenenado 50 puntos 





Ésta es una poción que Lucrezzia puede entregar a cualquier perso- 
naje de su propio bando antes de la batalla, o que puede beber ella 
misma, La poción aumenta 1D6 Atributos en un +1 cada uno (hasta 
un valor máximo de 10). Puedes elegir qué atributos sé incrementan. 
aunque cada uno tan sólo puede incrementarse una vez. Lucrezzia 
preparará la poción teniendo estas modificaciones en cuenta, eligien: 
do en cada caso los ingredientes necesarios. Sin embargo, existe un 
riesgo: la poción puede ser ligeramente venenosa. Para representar 
esto, después de designar el personaje que bebe la poción, si al efec 
tuar la tirada para determinar cuántos atributos se ven incrementados; 
se obtiene un resultado de, 1, la víctima sufrirá inmediatamente una 
herida, en vez de beneficiarse de las propiedades de la poción. 





























DUES WORYSHOP. 


Sólo tienes que 
dejarte caer por 
una tienda Games 
Workshop con 
tu ejército de 
1500 puntos y 
te prestaremos 
una unidad de 
Mercenarios para 
que pruebes su 
eficacia en combate 


¡JO VOAÓN 


BANES WORISHO? 





BLUES WORISHOP 

















TIENDAS LAS MÚXTIENDAS LAS APRTIENDAS 


GAMES WORESHO?. GAMES P 


Tiendas 
ES WORESHO) 


Xx XxX 3 de 

¡LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP SON EL LUGAR IDEAL DONDÍ 
013 PARTICIPAR EN EL JUEGO DE ENORMES BATALL 
MINIATURAS CITADEL, EN LA CONSTRUCCIÓN DE DIORA 
EL PINTADO DE MINIATURAS, Y EN MUCHAS ACTIVIDA 


Y PARTIDAS INTRODUCTORIAS ¿Quieres aprender a jugar a cualquiera de los juegos Games Workshop? Sólo tien: 
que visitar la Tienda Games Workshop de tu localidad y uno de nuestros dependientes te organizará encantado ur 
batalla introductoria. Además, cada tienda organiza diariamente partidas de todos los juegos Games Workshop. 


CONSEJOS DE PINTURA Las Tiendas Games Workshop disponen también de una mesa de pintura que puedes ut 
zar libremente. Nuestros dependientes estarán siempre dispuestos a darte consejos y enseñarte de forma prácti 
todas las técnicas de pintura necesarias para que tus ejércitos tengan un aspecto realmente formidable, 


LAS: 
GAMES WORYSHO) 






TIENDAS 
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LAS 




















Den Ramón de 
la Cruz, 31 


28001 Madrid 





VERGARA 2.2 
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7 “Un pequeño paso 
para el Emperador 


pero un gran paso 


para la humanidad” peon 
Capellán James Mill — con vuestro hobby favorito. | 











. y pu pu 


LAS ATIENDAS LAS ÁATIENDAS STATS ESAS TAO 


Gran Ínauc 


GAMES WORESHO? 





HORARIC 
MP 
10:00 h. a 20:00 h 


Compra tres cajas o blisters de 
miniaturas, paga dos y llévate 
la de precio inferior o igual a las 
otras totalmente gratis. 


€ 








1 «TIENDAS LAS MÚATIENDAS LAS AP TIENDAS LASAPTIENDAS ANS LAS 











WARHAMMER y llévate de regalo el LIBRO DE 


EJERCITO que tú quieras. 
) cocgajsas Oferta 
WARHAMMER + WARHAMMER ¿22-35 ua DS E (4 A 
MAGIA + CAJA DE PINTURAS ? , EE A 
BÁSICA y llévate de regalo el (A, Al 


PEGAMENTO DE PLÁSTICO $ » 
+ SPRAY DE IMPRIMACIÓN + UN LIBRO DE 4 a 
EJERCITO a tu elección. 


GORKAMORKA + SALVAJES DEL DESIERTO y llévate de 


regalo CUALQUIER CAJA DE GORKAMORKA a tu elección. 


EPIC + CAJA DE PINTURAS BÁSICA 
PEGAMENTO DE PLÁSTICO 


y llévato de regalo el SPRAY de De 
imprimación + CAJA DE MINIATURAS dd 0 LA 
de regimiento de plástico. 








TIENDAS ISA AS LAS AÚXTIENDAS LAS FONTIENDAS 












DURANTE TODO EL-MES DE SEPTIEMBRE, 
PUEDES PARTICIPAR EN ESTE FORMIDABLE 
TALLER DE PINTURA EN LAS TIENDAS 
GAMES WORKSHOP. NO NECESITAS NADA: 


¡SÓLO TIENES QUÉ VENIR Y PINT. 
CON NOSOTROS UN MARINE 
ESPACIAL O UN ELDAR OSCURO! 


Darante todo cf mes de septiembre, tienes a tu dispósición 
todo lo necesario: para practicar '2 fondo todas. las técnic: 
de pintura de las miniaturas Citadel. Visita 

ticoda Games Workshop de 1u Jocalidad y 

mpleta 

plástico de un Marine Espacial o un 
siniestro Eldar Oscuro (¡completament 
grats!). Tú sólo decides qué miniatur 
quieres pintar, y Je prestaremos fodo 
Y necesario (pintura, pinceles, cie) par 
pintes a la perfección: ¡Te 


is lasstécnic 
pintura que necesites! 





A — gres 


AS LASA e 4 AENDAS 





PUERTA A 
COMMORACH | 


c—FcFcS Poio 


¡ 





FIENDAS TIENDAS LAS TIENDAS IENDAS 


o» 3 SHO? 




















Los enemigos del 
Emperador temen 
muchas cosas. 


Temen ser 
descubiertos, a 
la derrota, a la 


des 





speración y a 
la muerte 


Pero tan sólo hay 
Una Cosa que teman 
por encima de todas. 


¡Temen la justa 
OS 
Marines Espaciales! 








ESCUADRA DE MANDO MARINES ESPACIALES 





Capitán de los Templarios Negros 






Miniaturas diseñadas por Jes Goodwin 


» ff labado sea el Emperador por su 
¡A benevolente sabiduría! 


Se han enviado nuevos refuerzos para 
combatir a los enemigos de la 
humanidad. La Escuadra de Mando de 
los Marines Espaciales que acaba de 
ponerse a la venta contiene un Capitán, 
un Apotecario, un Tecnomarine, un 
Portaestandarte y un Sargento Veterano. 
Estas extraordinarias miniaturas han 
sido diseñadas de forma que puedas 
Pintarlas para representar el Capítulo 
que prefieras ¡Confíales el mando de tu 
Capítulo de Marines Espaciales! 





Para un Marine Espa E 
cial, su Bolter es mu- 

cho más que un arma, 

es un instrumento de la 
AS 
RS 

para sus enemigos, y el 
sonido de sus disparos 
ROS 

dioses de la batalla, 


DS Capitán Marine Espacial de la 


5' Compañía de los Puños Imperiales 








Portaestandarte de la 3* Compañía 
de los Ultramarines 
¡SERA 


Sargento Veterano Ultramarines 
con Escáner 











Apotecario Ultramarines 


A 


Un Tecnomarine de los Puños Carmesics apoya un Whirlwind Imperial 


“No les falles a tus Hermanos. Aunque sus cuerpos mucran, sus 
almas deben regresar al Capítulo. É sta cs tu misión” 
Credo Apotzcnioo 


con Espada Sierra Tecnomarine de los Puños Carmesics * 
mi con Pistola Bolter y Hacha de Energía 























FALTA DE ESPACIO 


Antes de nada, vamos a aclarar una 

absolutamente IMPOSIBLE cubrir todos 

y situaciones que pueden darse en una batalla con un regla! 

Y ahora es cuando os oigo gritar: ¡¿Y para qué sirve!? Paciel 
paciencia. Pongamos un ejemplo sencillo. Ya deber 


antes de sufrirlo en vuestras 
que un Estegadón puede llevar en su lomo v 
s go, en el libro de ejércitos de los Hombres 
especifica cuántos. Ahora bien, el hecho de que 
mero, ¡no implica que se puedan col 
rmazón del Estegadón! abrí 
or del castil sstegadón tiene encima. 
aunque este es un mundo repleto de magi: 
a "sensatez" el 


luego in 
os gusi 
clase de situación, pero eso no pued 


NO PODRÁS 
montar más de ocho Eslizones. 





ls 


ME CONVIENE 
APLICAR ESTA REGLA 


Además, siempre surgen nuevas reglas, o reglas espe- 
ciales, que también deben aplicarse, con lo cual pueden 
darse nuevas situaciones dudosas en el campo de bata: 
lla. Un ejemplo: cuando apareció el libro de ejército de 
Elfos Oscuros, en él se incluían a los Jinetes Oscuros, 
que disponían de la habilidad especial de disparar y huir. 
Pues bien, algunos han considerado que esto indica que 
los Jinetes Oscuros no tienen porqué efectuar un chequeo 
de Liderazgo para reagruparse. Bueno, como compren: 
deréis, esto no es así. La única (pero gran) ventaja de 
esta regía especial es que les permite la posibilidad de 
inflingir bajas al enemigo, con lo cual puede desmoral 
Zarse, y si no se desmoraliza, los Jinetes Oscuros 
slempro disponen de la oportunidad de escapar. 
Recordad, una regla especial nunca se opone a una 
regla principal, sólo la complementa o añade una 
nueva posibilidad o detalle. Otro ejemplo es Warham- 
mer Asedio. En las próximas semanas vamos a librar 
Unos cuantos de los escenarios que aparecen en el 
libro. Sin duda se producirán situaciones en las que se 
'dudará no de la regla en sí, sino más bien en cómo apli- 
Caria. En esos casos, dejad que el sentido común (el menos 
común de los sentidos entre vuestra raza, por eso me 
gustáis tanto) os guíe, y si no, procurad solucionarlo 
de manera que no se produzcan más disputas y 
podáis hacer lo que pretendíais: divertiros. 


QUÉ FUE ANTES, ¿LA PARED O EL GOBLIN? 


Los generales ya veteranos de Warhammer ya tendréis la expe- 
lencia suficiente como para resolver por vosotros mismos cualquier 
posible duda en la interpretación de las reglas. Un ejemplo: si llevas 
poco tiempo al mando de un ejército de Orcos y Goblins, es proba- 
ble que algunas de las situaciones que provoca el uso de los 
Goblins Fanáticos te dejen perplejo ¿Qué ocurre cuando de repen- 
te aparece una unidad de Caballería Esquelética atravesando la 
pared de una casa a 20 centímetros de una unidad de Goblins Noc- 
tumos? ¿Se estrellan los Goblins Fanáticos contra la pared de la 
casa y se aplastan allí sin causar daños a la unidad? Las interpreta- 
ciones pueden ser diversas: machaca a toda la unidad, o no causa 
electo alguno porque se estrella, o, como finalmente decidieron 
ambos jugadores, sólo se contabilizaron las bajas en la primera fla 
de la unidad. Un acuerdo sensato que satisfizo a ambas partes, que 
no quisieron perder toda una tarde discutiendo con argumentos 
“lógicos” por ambas bandos, y asi lograron lo principal: divertirse. 
Pero cuidado, estas decisiones a las que llegáis debéis discutirias 
con el resto de los jugadores, para que sepan a qué atenerse cuan- 
do jueguen con vosotros, y también porque es posible que tengan 
una interpretación aún mejor para esa regla que no termináis de 
entender 





También se puede dar el caso que para resolver una situación 
determinada pueda utilizarse una regla referente a otro aspecto del 
Juego. Pongamos el caso de un Espectro que atraviesa los costa: 
dos de Tanque a Vapor (cosa perfectamente posible de por sí para 
un Espectro) y ataca a la tripulación. Esta situación puede dar lugar 
a torribles discusiones: que sí, que puede golpear porque estoy 
dentro; que no, que no cabes, etc. Pues bien, ¿cómo resolver esta 
situación? A uno de los jugadores se le ocurrió que podían utilizar 
las reglas relativas al combate en el interior de edificios. De este 
modo se logró una solución “realista” que permitía al Espectro ata- 


























car al Tanque a Vapor: impactar a la tripulación con un resultado de 
6, al menos durante un tumo, ya que después el Tanque a Vapor 
continúa moviéndose. 


Con estos ejemplos he pretendido mostraros algunas posibles sólu- 
ciones a ese tipo de situaciones que no pueden ser cubiertas con el 
reglamento. A medida que libréis batallas adquiriréis ta experincia 
necesaría para resolver todas esas dudas sobre ej reglamento. La 
mayoria de los grupos de jugadores se deciden por un sistema pro- 
pio y particular de arreglar sus dudas y desavenencias, poniéndose 
de acuerdo e inventando ampliaciones de las regla perfectamente 
pausibles y aplicables. Con elo logran desarrollar aún más el juego 
y hacerlo todavía más interesante. Ahora he de irme, pero no 
dudéis en comunicarme vuestras opiniones, experiencias e ideas. 
Entrad en contacto con mis sicarios de la White Dwarf, ya sabéis 
donde... ¿No? Pues prestad atención. 


Calle Motores 300, 304 
Polígono Granvía Sur 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 
(Barcelona) 

















MÁS ALLÁ DE ESTE 
PUNTO SE ENCUENTRA 
: UNA FUENTE 
DE RÍQUEZA Y PODER 
INIMAGINABLE 


LA ÚNICA LEY ES LA DE LA 
ESPADA A 


El TERROR ACECHA EN LA 
OSCURIDAD: 
TAN SÓLO PODRÁS 
ENCONTRAR LA MUER 
BIENVENIDO A MOROMEIM LA. 
EHÍDAD DE LOS CONDENADOS: 
TEXTO: DAN 
DIBUJOS: $ 


DEJA DE QUE 
JARTE POR TODO... LA 








PRENSA TANSOLO EN Y 

DEN] LA PIEDRA DE DISFORMIDAD: |] 

Po óÓ 
324, 325,,326,, TAMBIÉN 

[estoy embezanoo a oozar MS 
LA PIEDRA DE DISFORMIDAD 





¡aquí > 
ESTÁ LA PUER 
TAL¡SOMOS 
RICOS! 


SIONES EN SU INTERIOR 





ENCIMA DE 
TODO... ODIO 
LA MAGIA! 


SUBLIME! LA MAGIA PROTEGE LA 
TORRE E INVIERTE LAS DIMEN: 











Por Tuomas Pirinen. Ilustraciones de John Wigley. 


n el número anterior os presentamos el trasfondo y el desarrollo de 
Mordbeim, la Ciudad de los Condenados, que es la ciudad donde 
tendrá lugar el primer juego de la serie Escaramuzas para 
Warbammer. En este número os presentamos las reglas para librar bata- 
llas a pequeña escala en el mundo de Warhammer, Tenéis que tener en 
cuenta que estas reglas todavía se encuentran en proceso de desarrollo, y 
por tanto ni están completas ni están grabadas en piedra. Si tenéis algún 
comentario al respecto, ino dudéis en escribirnos! 


Imprimir las reglas completas de un juego de la serie 
Escaramuzas en la revista White Dicarf requeriría demasia- 
do espacio, por lo que a continuación tan sólo hemos 
reproducido lo fundamental de estas reglas. Más adclamte 
os describiremos las reglas especiales para armas, movi- 
miento y equipo, pero de momento, con estas reglas 
podéis empezar a luchar con fuerzas pequeñas, de aproxi- 


madamente 250 puntos por bando. Estas fuerzas deberían 
estar al mando de un personaje modesto, como un Paladín 
y deberían incluir muy pocos, o incluso ningún objeto mági- 
co o hechicero 


Podéis librar simplemente una batalla campal hasta que uno 
de los bandos sea aniquilado, pero es mucho más divertido 
desarrollar un escenario. Éste podría ser el intento de resca- 
tar un prisionero, o la búsqueda de un tesoro, ocupar un 
edificio o tender una emboscada al enemigo. En futuras 
White Dwarf os presentaremos algunos escenarios ¡así que 
permaneced atentos! 








% MIDDENHEIM Y 


Middenbeim es la ciudad de Ulric, el dios de los lobos, el 
invierno y las batallas. Los babitantos de Middenbeim 


son corpulento, musculosos y robustos, se dejan el pelo 
largo y rebelde, y tienen unas barbas imprestonates y 
desalinadas. Son muy altos, fornidos y de anchas espal: 
das, con voces resonantes y fuertes, y risas estridentos, 
especialmente frente a algún peligro. En combate, los 
guerreros de Middenbeim empuñan gigantescos marti 
llos de guerra, mientras que los más fuertes de entre 
todos ellos prefieren los martillos a dos manos, unas 
armas descomunales, que pueden romper con facilidad. 
las armaduras y reducir los buesos a poleo. 


Los guerreros de Middenbeim se colocan capas de piel 
de lobo encima de sus armaduras, Para poder tener el 
privilegio de llevar estas capas, los guerreros jóvenes 
deben matar un lobo con sus manos desnudas, pues el 
dios Ulric no tolera a los cobardes. Los hombres de 
Middenbeim también desprecian los cascos y se mofan 
de aquellos que los utilizan. 














EMPEZANDO A JUGAR 


Antes de empezar a librar la batalla, debe determinarse 
- quién juega en primer lugar, colocar los elementos de esce- 
nografía, etc., utilizando las reglas de Warhammer, o de 
mutuo acuerdo con tu adversario. 

Para jugar a Escaramuzas Warhammer, debes conocer las 
reglas de Warhammer. Todas las reglas incluidas en el 
Reglamento de Warhammer deben aplicarse, a excepción 
de las siguientes modificaciones: 


PARTIDAS DE GUERRA 


Durante la batalla tomas el mando de una partida de guerre 
ros, Tu adversario toma el mando de una partida rival, tus ene- 
'migos en el enfrentamiento que está a punto de tener lugar. 


> 
FASES 
Para poder controlar quién está haciendo qué y cuándo, 


cada turno está dividido en las cuatro fases indicadas a con- 
tinuación. 


| SECUENCIA DE TURNO 


1 RECUPERACIÓN — Durante la fase de 
recuperación puedes 
intentar recuperar los 
guerreros aturdidos 


o derribados. 


Durante la fase de 
movimiento podrás 
mover todos los gue- 
rreros de tu partida de 
guerra, tal y como se 
describe en las reglas 
de movimiento. 


2 MOVIMIENTO 


Durante la fase de dis- 
paro puedes disparar 
con cualquier arma 
disponible, tal y como 
se describe en las 
reglas de disparo. 


3 DISPARO 


dj 
4 COMBATE CUERPO 
A CUERPO Durante la fase de com- 
bate cuerpo a cuerpo 
todas las miniaturas 
que cargaron durante 
la fase de movimiento, 
O que permanezcan 
trabadas en combate 
desde el turno anterior, 
deben luchar. En esta 
fase luchan los dos 
bandos, sin importar 
de que bando sea 
el turno. 


FASE DE RECUPERACIÓN 


Durante la fase de recuperación, pueden girarse las minia- 
turas que hayan quedado aturdidas y por tanto se encuen- 
tren boca abajo, y levantar las miniaturas que hayan sido 
derribadas, y por tanto se encuentren boca arriba (más 
adelante se describen los efectos de guerreros aturdidos y 
derribados) 


FASE DE MOVIMIENTO 


El movimiento tienen lugar en el siguiente orden: 


1 CARGAS Si quieres que una miniatura cargue 
contra un enemigo para atacarle en 
combate cuerpo a cuerpo, debes 
hacerlo antes de mover cualquier 
otra miniatura. Al efectuar una carga, 
debe declararse que miniatura carga 
y contra qué miniatura enemiga está 
cargando. 


2 OTROS 
MOVIMIENTOS Una vez movidas todas las miniaturas 
que cargan, puedes mover el resto de 


tus guerreros. 


MOVIMIENTO 


Durante su fase de movimiento, las miniaturas pueden 
mover tantos centímetros como indique su atributo 
Movimiento, en cualquier dirección. Cada miniatura es un 
individuo independiente, y por tanto puede moverse libre- 
mente por el campo de batalla, como cualquier personaje 
independiente de Warhammer. 


Durante la fase de movimiento puedes subir o bajar escalas 
y escaleras, y saltar obstáculos bajos como barriles o cajas. 


CORRER 


La capacidad de movimiento normal de un guerrero repre- 
senta un movimiento bastante rápido, pero que permite al 
guerrero hacer las pausas necesarias para apuntar, disparar 
un arma y detenerse a observar lo que sucede a su alrede- 
dor, Si lo prefieres, una miniatura puede mover mucho más 
rápido, ipuede correr! Un guerrero que corre duplica su 
capacidad de movimiento; 20 cm en vez de 10 cm, por ejem- 
plo. Un guerrero no puede correr si, al inicio de su fase de 
movimiento, había un guerrero enemigo a 20 cm o menos 
de él. Las miniaturas que corren no puede moverse por 
escaleras ni saltar obstáculos. 


Una miniatura que corra perderá su capacidad de disparar 
durante el turno en que corre. Está tan concentrada en 
moverse a toda velocidad, que no está preparada para com- 
batir, y su arma estará enfundada o colgada al hombro. Al 
mover la miniatura debe declararse que está corriendo, para 
recordar a ambos jugadores que ese turno la miniatura no 
podrá disparar. 


¡ALA CARGA! 


Si deseas que una miniatura ataque a una miniatura del ene- 
migo en combate cuerpo a cuerpo, debe declararse que 
efectúa un movimiento especial denominado carga. Sin 
medir la distancia que los separa, debe declararse la minia- 
tura que carga y contra qué miniatura lo hace. Una miniatu- 
ra tan sólo puede cargar contra una miniatura situada den- 


1ro de su ángulo de visión (o sea, que no puede cargarse 
contra un enemigo que la miniatura no pueda ver). Al con- 
trario que en una batalla normal de Warhammer, la direc- 











8 REIKLAND 2 


Reileland es el corazón del Imperio. Los orgullosos babi-— De forma casi unánime, los bombres de Reikeland lucen 
tantes de Reikland tienen en gran estima las tradicio- — mostachos elegantes, militarmente encerados, y promi- 
nes militares de sus antepasados, e incluso los grupos — nentes mentones cuidadosamente rasurados. Sus mar 
de mercenarios más insignificantes son disciplinados y — cados rasgos parecen esculpidos en piedra, y sus mejt 
están bien equipados. Los soldados de Reikland cuidan — llas presentan impresionates cicatrices, mucbas veces 
muy bien de sus armaduras y equipo, y marchan bacia — causadas por sus mejores amigos y no por sus enemt- 
la batalla en formaciones bien disciplinadas os que probablemente serán incapaces;de llegar sufi. 
cientemente cerca. Llevan el cabello muy corto y eriza- 
do, para poder utilizar sus ceñídos casco 





Los soldados de Retkland utilizan preferentemente ala- 
bardas y espadas, y acostumbran a utilizar petos y cas- 
cos emplumados. Los capitanes mercenarios de — Sus penetrantes ojos azules tienen la mirada fija én el 
Relleland muchas veces son nobles aventureros, que vis- — horizonte, como si contemplaran victorias que todavía 

'ten ropas de seda azul, blanca y roja. deben librarse, 3 











ción hacia la que esté encarada la miniatura es irrelevam 
Los guerreros están actuando de forma indepet debe efectuarse un chequeo de iniciativa para lograrlo 
pueden mirar a su alrededor con facilidad (obtener un resultado igual o inferior al atributo Iniciativa 
en una tirada de 1D6; un resultado de 6 siempre indica un 
fallo si la Iniciativa es 6 Ó superior). Si no se supera este 
chequeo, el movimiento deberá finalizar al borde de la esca- 
lera, y esa miniatura no podrá seguir moviendo ese turno. 


una carga pueden subirse o bajarse escaleras, etc., p 











Una carga es equivalente a correr; permite doblar la capaci 
lad de movimiento de la miníarura, pero concluye cuando 
el atacante llega al contacto peana con peana con la minia- 
tura enemiga. Una vez las miniaturas están en contacto, 








ambas quedan trabadas en combate cuerpo a cuerpo. Las Es posible que al cargar contra el enemigo la miniatura no 
miniaturas también quedarán trabadas en combate si están —— consiga llegar al contacto por haber calculado mal la distan- 
separadas por un muro bajo u otro obstáculo similar, de cia. En este caso la miniatura deberá mover su capacidad de 
forma que sea fisicamente imposible que sus peanas entren movimiento normal, no el doble, El guerrero habrá perdido 


en contacto a través del obstáculo. el ímpetu al darse cuenta de que no podía llegar hasta 


donde se encuentra su enemigo. 
Una miniatura puede cargar contra cualquier enemigo 


situado a su alcance, excepto si al efectuar el movimiento E a 
de carga (que debe ser tan recto como permitan los acci- SALTAR 
dentes del terreno) la miniatura pasa a 5 cm o menos de 





Tus guerreros pueden saltar desde un lugar elevado, como 


Otra miniatura enemiga que no esté trabada en combate, y pasarelas u! balcones "Por cála 5 cue cala (tana ya 
que se encuentre más cerca de tu miniatura que el objetivo. iníximo de 15 cra) debe effcmse uu ebiqueo de bntoladi 
Sin duda, el guerrero será interceptado en cuanto intente va. Por ejemplo, si una miniatura salta desde 12 cm, deberá 
pasar corriendo por el lado del guerrero enemigo. Durante Ñt 2 dados, Sion se pea alguno de elos de 


queos, la miniatura cacrá y sufrirá daños como se 
indica a continuación 


































CAR 


AS Y SALTOS 








Una miniatura puede cargar sobre otra situada por 
debajo de ella saltando desde un balcón, saliente, 
etc. Si una miniatura enemiga está situada a 5 cm o 
menos del punto donde aterrice tu miniatura, 
podrá cargar contra ella, Efectúa un chequeo de ini- 
elativa por cada 5 cm de salto, como en un salto 
normal. Si la miniatura no supera alguna de estas 
tiradas caerá y sufrirá daño como se indica a conti- 
nuación. Si los supera todos podrá aplicar un modi- 
ficador de +1 a la Fuerza por cada 5 cm saltados, 
además del modificador de +1 por cargar durante 
el primer turno de combate cuerpo a cuerpo 

















CAIDAS 
Si un guerrero es derribado o queda aturdido a 3 
cmo menos del borde de un tejado o edificio, ex 
te la posibilidad de que resbale y caiga al vacío. El 
guerrero deberá superar un chequeo de iniciativ 
para no caer por el borde hasta el suelo. 











Cuando una miniatura caiga desde un lugar eleva- 
do, sufrirá 1D3 impactos de Fuerza igual a la mitad 
de la distancia de caída. Las caídas ignoran las tira 
das de salvación por armadura, pero no causan 
impactos críticos. 








% MARIENBURG Y 


Marienburg es la ciudad más rica del Imperio, y su 
Conde Elector está apoyado por el inmensamente rico 
¡Gremio de Mercaderes. A los guerreros de Marienburg les 
'gusta hacer ostentación de su riqueza: visten camisas de 
seda amarilla dorada y botas altas con bebillas de oro, y 
sus cascos muchas veces tienen extravagantes plumas y 
penacbos. Todos los habitantes de Marienburg acostum- 


bran a ponerse montones de joyas y anillos ¡Se dice que 
pueden llegar a gastarse más en sus atavíos que un noble! 


Los soldados de Marienburg empuñan floretes, arcabuces, 
pistolas y otros tipos de armas caras y llamativas, y ade- 


más adornan sus armaduras con oro. Siempre llevan con 
ellos sus bolsas del dinero, incluso durante la batalla, 


Los habitantes de Marienburg pueden ser fácilmente 
identificados por su cabello rizado y sus elegantemente 
recortadas barbas, que pueden estar teñidas de negro 
azulado o amarillo dorado. Algunos llevan unos anillos 
en las orejas, ¡que serian motivo suficiente para ser 
inmediatamente asesinados en Reikland o Middenbein! 
A pesar de su aspecto, los soldados de Marienburg són 
guerreros despiadados, que no sienten compasión algú 
ha por sus enemigos, y son muy buenos espadachines 





Durante la fase de disparo de tu turno, cada uno de tus gue- 
rreros puede disparar una vez con una de sus armas. Esto 
significa que cada uno puede, por ejemplo, disparar un 
arco, una ballesta, o lanzar un cuchillo. 


Resuelve uno a uno los disparos de cada miniatura. Elige la 
miniatura que vaya a disparar, designa el objetivo del dispa- 
ro, efectúa la tirada de dado para determinar si impacta y, si 
lo consigue, determina las heridas causadas. Una vez resuel- 
to este disparo, sigue el mismo procedimiento para la 
siguiente miniatura. Los disparos pueden resolverse por el 
orden que prefieras, pero acuérdate de qué miniaturas han 
disparado y cuáles no 


Para determinar si un disparo impacta a su objetivo sigue 
exactamente el mismo procedimiento que en Warhammer. 
Así, por ejemplo, un guerrero con una habilidad de 
Proyectiles de 3, impactará a su objetivo si obtiene un resul- 
tado de 4+ en una tirada de 1D6, si no deben aplicarse 
modificadores especiales. 


Los modificadores por cobertura sólida y ligera, objetivos 
grandes, moverse y disparar, etc. deben aplicarse normal- 
mente, excepto el modificador negativo por disparar a obje- 
tivos individuales, que no se aplica, ya que todos los objeti- 
vos se mueven como objetivos individuales. 


Una miniatura siempre debe disparar al enemigo más cerca- 
no, ya que representa la amenaza más inmediata y por tanto 
el objetivo más obvio. Sin embargo, puede dispararse a un 
objetivo situado más lejos, si es más fácil impactarle, Por 
ejemplo, el objetivo más cercano puede ser más dificil de 
impactar porque está parcialmente cubierto por un obstácu- 
lo, mientras que un objetivo más alejado se encuentra en 
terreno abierto, y por tanto es más fácil impactarle 


Una vez hayas decidido el objetivo, debe medirse la distan- 
cia que los separa para determinar si se encuentra al alcance 
del arma. Cada tipo de arma de proyectiles tiene un alcance 
máximo, tal y como se indica en el Reglamento de 


Warhammer. 


Si el objetivo está dentro del alcance del arma, prosigue con 
la tirada de dado para impactar. Si el objetivo está fuera del 
alcance, el disparo fallará automáticamente 


Si al efectuar la tirada para herir se obtiene un resultado de 
6 (tanto al disparar armas de proyectiles como en combate 
cuerpo a cuerpo), el objetivo habrá sufrido un impacto crí- 
tico. Los impactos críticos representan disparos afortunados 
o golpes precisos que permiten a guerreros relativamente 
débiles acabar con guerreros mucho más poderosos 
Efectúa una tirada en la Tabla de Impactos Críticos para 
determinar el daño causado por el ataque. 


p=— 
2 TABLADE Y 
IMPACTOS CRÍTICOS 


IMPACTO PRECISO El ataque ignora tiradas de 
salvación por armadura. 
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3-4 DOBLE IMPACTO. El ataque causa el doble 
de las heridas habituales. 
Efectuad una tirada de 

salvación independiente 


por cada herida. 


5-6 ¡GOLPE MAESTRO! — El impacto ignora tiradas 
de salvación por armadura, 
causa el doble de las heri 
das habituales, y puedes 
sumar +2 al determinar 
los efectos de la herida, 




















el objetivo resiste más de una Herida, restad uno al valor 
de su atributo de Heridas por cada herida sufrida. Mientras 
le quede al menos una herida podrá seguir luchando nor- 
malmente. 


En cuanto un guerrero sufra su última herida, deberá efec- 
muarse una tirada para determinar el efecto de sus heridas. 
El jugador que haya causado la herida debe tirar 1D6 y con- 
sultar la Tabla de Efectos de las Heridas. 





ER - 


% EFECTO DE 8 
LAS HERIDAS 


1-2 DERRIBADO La fuerza del golpe 
derriba al guerrero ! 
que cae al suelo. 
Colocad la miniatura 
boca arriba para indi- 
car que el guerrero 
! ha sido “derribado 
3-4 ATURDIDO El objetivo cae al 
suelo, donde perma- 
/ nece herido y apenas 
consciente. Colocad 
! la miniatura boca 
abajo para indicar 
que el guerrero está 
“aturdido” 


5-6 FUERA DE 
COMBATE El objetivo ha resulta 
do malherido y cae al 
suelo inconsciente 
No puede volver a 
tomar parte en el 
juego. y debe retirar- 
se la miniatura del 
campo de batalla 

















al 





ADO 
Un guerreso derribado caerá al suelo a causa de la 
fuerza del golpe recibido, porque ha resbalado, o 
porque se ha tirado al suelo para evitar quedar mal- 
herido. Colocad la miniatura boca arriba para indi- 
car que ha sido “derribada”. El guerrero no podrá 
luchar en combate cuerpo a cuerpo. 


Al inicio del siguiente turno del jugador, podrá vol- 
ver a levantarse. El guerrero podrá moverse a la 
mitad de su capacidad de movimiento (aunque no 
podrá cargar) y podrá disparar, pero si está trabado 
en combate cuerpo a cuerpo no podrá destrabarse, 


y aracará automáticamente en último lugar, sin 
importar el arma que utilice ni su Iniciativa. 
Después del turno en que se levante podrá luchar 
normalmente incluso si le quedan “cero” heridas. Si 
la miniatura vuelve a ser herida, deberá efectuarse 
una nueva tirada en la Tabla de Efectos de las 
Heridas, como si acabara de sufrir su última Herida 


ATURDID 

Un resultado de aturdido significa que el guerrero ha sido 
malherido, o han caído temporalmente inconsciente 
Colocad la miniatura boca abajo 
dida”. Una miniatura aturdida tan sólo podrá arrastrarse 5 
cm en su fase de movimiento. En la fase de recuperación 
podrá girarse la miniatura, y se considerará que tan sólo ha 
sido derribada. 





FUERA DE COM 








resultado de fuera de combate indica que el guerrero ya 
no podrá seguir participando en la baralla. Retirad la minia- 
tura del campo de batalla 


LES 





AS MULTI 





Algunas armas causan más de una herida por impacto, y 
algunos impactos críticos tienen los mismos efectos. En 
estos casos debe efectuarse una tirada en la Tabla de 
de las Heridas por cada herida sufrida 











Deben seguirse las reglas de combate cuerpo a cuerpo des 
critas en el Reglamento de Warhammer, excepto por lo 
indicado a continuación 





KIMI AR 


R LUGAR 








La miniatura que ha cargado atacará en primer lugar, Si 
nadie ha cargado los guerreros lucharán por orden decre 
ciente de Iniciativas. Si las Iniciativas son iguales, deberá 
tirarse un dado para determinar quién ataca en primer 
lugar. Si una de las miniaturas acaba de levantarse en la fase 
de recuperación, siempre atacará en último lugar, sean cua- 
les scan las circunstancias. 














UERREROS 








Si un enemigo está luchando contra un guerrero que est 
derribado al inicio de la fase de combate cuerpo a cuerpo, 
podrá atacarle y acabar con su mísera vida. Efectuad la tira- 
da para impactar siguiendo el procedimiento habitual. Si 
logra impactar al menos una vez, el guerrero enemigoque- 
dará automáticamente fuera de combate. 


































Un guerrero aturdido está a merced de sus enemigos, En 
un combate uno contra uno, cualquier miniatura que 
quede aturdída quedará automáticamente fuera de com- 
bate si su adversario decide atacarle. Hay que tener en 
cuenta que no puede dejarse aturdido a un guerrero y 
automáticamente dejarlo fuera de combate en la'misma 
fase de combate cuerpo a cuerpo. Si un guerrero estaba en 
pic al inicio de la fase de combate cuerpo a cuerpo, tan sólo 
un resultado de 5 ó 6 en la Tabla de Efectos de las Heridas 
podrá dejarlo fuera de combate en esc mismo turno, inclu- 
so si hay varios enemigos luchando contra él, o si su adver- 
sario puede efectuar varios ataques 








En el caso de combates múltiples, un guerrero aturdido 
tiene más posibilidades de sobrevivir. Cuando dos o más 
guerreros están luchando en el mismo bando y uno o más 
de ellos queda aturdido, podrá arrastrarse 5 cm en su fase 
de movimiento para alejarse mientras quede algún guerre- 
ro de su bando para seguir luchando. 
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Í FACCIONES 
%)  ENEL IMPERIO 


La lucha por llegar al trono Imperial ha sumi- 
do al reino de Sigmar en una terrible guerra 
civil. Actualmente bay tres nobles ambiciosos 
y despiadados, cada uno de los cuales se ha 
autoproclamado a sí mismos Emperador. Los 
Condes de Marienburg, Middenbeim y 
Reíkland tienen aspiraciones al trono, y todos 
ellos están apoyados por poderosos ejércitos y 
están dispuestos a luchar hasta el final por el 
trono Imperial. 


Estamos viviendo tiempos de guerra incesan- 
te, guerras intestinas, violencia y hambre, Son. 
tiempos de huérfanos y masacres indiscrimi- 
nadas. Es un tiempo perfecto sí eres un Merce- 
nario que trabaja para uno de los pretendientes al trono 
Imperial. En Mordbeim, sus agentes y guerreros registran 
las ruinas en busca de las piedras mágicas que pueden 
conceder la victoria a uno u a otra de los Condes Electores. 





Una vez queda trabada en combate cuerpo a cuerpo una 
miniatura no podrá destrabarse alejándose en su fase de 
movimiento, deberá seguir luchando hasta que quede fuera 
de combate, o hasta que acabe con todos los adversarios 
que estén trabados en combate con él. Al contrario que en 
una batalla normal de Warhammer, no deben efectuarse 
chequeos de desmoralización. 


La única excepción a esta regla es que si todos los adversa- 
rios quedan derribados o aturdidos, una miniatura podrá 
alejarse del combate, e incluso cargar contra otros adves 
rios que se encuentren a distancia de carga. 








Ésta es, obviamente, tan sólo una fracción de todas 
las nuevas reglas e ideas que están surgiendo en 
reacción a este nuevo proyecto. He estado traba- 
jando en reglas referentes a cascos y rodelas, los 
Poseídos y la Hermandad de Sigmar, pistolas 
ballesta y cuchillos lanzables, tablas de impactos 
críticos para tipos diferentes de armas, etc. En pró- 
ximos números de White Dwarf hablaremos de 
todo ello, iasí que seguid atentos a estas páginas! 


Mientras tanto ya podéis librar algunas emocionan- 
tes escaramuzas utilizando el material de este artí- 
culo y las reglas habituales de Warhammer. 
Posiblemente se os planteen situaciones que no 
están contempladas en el material que os hemos 
presentado hasta ahora, pero con un poco de ima- 
ginación tú y tu adversario seréis capaces de solu- 
cionar cualquier situación excepcional. 





Por favor, escribidnos para contarnos el resultado 
de vuestras batallas. Si tenéis alguna buena idea o 
comentarios, nos gustaría conocerlos. Buena suer- 
te, divertíos, iy que siempre obtengáis seises en los 
dados! 











LOS POSEÍDOS 


Para finalizar este artículo, a continuación os mostramos algunas de las conversiones 
más estrafalarias que están construyéndose en el Cuartel General de Games Workshop. 
Estas monstruosas creaciones forman parte de la lista de los Poseídos, que esperamos 


poder mostraros próximamente. 


Mark Bedford 











Dos de las conversiones de Poseídos de Mark la en forma de pelo. 


1 Enemies era imposible que Mr. Pirinen no se apuntara 
¿E rápidamente a este movimiento compulsivo! Éstas son dos de 
sus demenciales creaciones. La primera es una extraña combinación 
de un Paladín de Slaanesh y un Horror Rosa de Tzeentch 


La segunda miniatura de Poseído está hecha con una indescriptible 
variedad de componentes y piezas sueltas. Las piernas y el torso infe- 
rior son de un Lam- 
masu de los Enanos 
del Caos, sobre el cual 
se ha colocado el torso 
de un Minotauro. El 
brazo izquierdo es de 
un Dragón Ogro, y el 
derecho empezó sien- 
do parte de la miniatu- 
ra del Paladín Horror 
Rosa, aunque el ante- 
brazo es del Dragón 
Ogro. Y hablando de 
Horrores Rosa, la 
mano izquierda y la 
verrugosa cabeza que 
le surge del estómago 
proceden del mismo 
Horror Rosa anterior- 
mente mencionado. 








Conversión de Poseído 





1 Diseñador de Miniaturas Mark 
patos Be cedo ds oye 
truosas criaturas de los Poscídos. La 
primera miniatura de Mark ha sido 
construida con componentes de 
tantas miniaturas diferentes ¡que es 
casi imposible no dejarse alguna! La 
miniatura se basa en el torso de una 
Rata Ogro, con las piernas de un 
Corcel de Slaanesh y la cola de un 
Príncipe Demonio. La garra dere- 
cha es en realidad la “cabeza” de un 
Engendro del Caos. La cabeza ha 
sido lijada hasta quedar irreconoci- 
ble, pero en realidad se trata de la 
cabeza de un Dragón del Caos, cc 
tada a nivel del cuello, y remodela- 
da con Milliput, una masilla de dos 
componentes. El resto de la minia- 
tura tiene diversos detalles esculpi- 
dos con Masilla Verde Citadel. 


La segunda es más sencilla, pero no 
por ello menos espectacular. El 
cuerpo es de un Troll de Río, y la 


mano derecha es de un Horror de Tzeentch. Sobre el origen de 
la cabeza podrían hacerse muchas especulaciones, ¡pero en rea. 
lidad es la punta de la lengua de un Gran Demonio de Nurgle! 
En este caso Mark rellenó las junturas con masilla, esculpiéndo- 





Conversión de Poseído 
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COMO CADA AÑO DESDE HACE TRES, LOS AFICIONADOS DE TODO, EL PAÍS HAN AFILADO SUS PINGH- 
les, han abierto sus botes de pintura y han creado duténticas obras de arte para 
participar en el Concurso de Pintura de Games Workshop. Y como cada año, 
las tiendas Games Workshop se han visto desbordadas por una auténtica 
horda de pintores con sus miniaturas, vehículos y dioramas, que han tomado 
al asalto la tienda de su localidad en un nuevo récord de participación, que 
no para de superarse un año tras otro. ») 


Y como también viene siendo habitual, los jueces del concurso han tenido serios 
problemas para decidir quién de entre todos los participantes cra el ganador de cada cate» 
xalidad y el grado de detalle con que han sido pintadas todas las miniautras 
presentadas ha sido tán alto, o incluso may 
que en años anteriores, demostrando así que 
entre los aficionados a este hobby existen grandes 
artistas. De seguir la cosa así, ¡hasta Mike McVey y el 
equipo 'Eavy Metal del Estudio de Diseño en 
Inglaterra pueden tener graves problemas 
para pintar miniaruras tan magn 
las de nuestros pintores! 


Pero alguien tenía que ser el ganador y 

llevarse el estupendo modelo de Mari- 

ne Espacial con que fue galardonado el 

mejor pintor de todos. La miniatura que 

podéis ver en la cubierta (pintada por Esteban 

Urbina, de Barcelona) y la siguiente muestra de miniaturas es 

tan sólo una pequeña selección de las miniaturas premiadas en la edición de este año. A 
estos grandes artistas ¡enhorabuena! y a todos los demás, sólo me resta deciros: ¡Adelante 

los pinceles, y a por el modelo ganador del año que viene! 


Izquierda: Caballero Verde 
Mejor Miniatura de Warhammer 
Fantásticas (Barcelona GlOriels) 





Derecha: Rey Enano montado 

en Dragón (iya te vale!) 

Mejor Monstruo de Warhammer Batallas 
Fantásticas y Ganador Absoluto 1998 en 
Barcelona Glori 

Estas dos miniaturas son de Juan 
Navarro Pérez, que consiguió vencer en 
tres categorías, y además se bizo con el 
trtunfo absoluto, 























Principe Demonio, Mejor 
Demonio de Warhammer Batallas 
Fantásticas (Palma de Mallorca) 
No sabemos si su autor buscaba 
el regalo de la inmortalidad er 
forma de demonio, pero al menos 











consiguió el premio de pintura 
que es su mejor encarnación. 


Fantásticas (Madrid Princesa) 
un motivo más para sentirse orgullosos de 


Hombre Árbol de Mex Cuesta 
Mejor Monstruo de Warhammer 

Batallas Fantásticas (Barcelona 
Esta mintatura tiene tanto 

UN ¿limamismo, que cast ataca al 
jurado cuando no le otorgaron el 

| primer premio antes de ver el resto 
de miniaturas participar 














Moratbi de 
Guillermo Maestro 


Kianador Absoluto 


Héroe Alto Elfo de 
Mejor Miniatura de 


Batallas Fantásticas (Barcelona) Gram Im 


de Eloi C 
Mejor De 
Warhammer Bata- 


Arriba: Trono del 
Poder de David del 
Monte Delgado 
Mejor Máquina de 
Guerra (Valencia) 


Derecha: Esqueleto 
de Antonio Sierra 
Mejor Conves 














Orco, que parece 
todavía rodando) 





Unidad de Esqueletos de 
Mateo Pascual 

Mejos Unidad de Warhammer 
Batallas Pantásticas (Val 

Las reglas dicen q 

Guerreros Esqueletos causan 
miedo en sus advers 

poro estas lo causan de 
verdad 


Motorista del Sur de Gorkamorka 
de Fco, Javier Gómez Colías 
Mejor Conversión (Valladolid) 

IE] Observa rápido esta mintatura, 


ejor Dior 
Jucionarios Gretcbin 
5 no consigan 5 





UIEDTEY 


Mejor Mini. 
40,000 
La 


Plz terlblear erstes 
Las columnas cel 
Templo del Gran 
Lobo en el que se 
cenrentra al 
enterarse de que 
ven ela to beba 
arrebatado el 
premio em eur 
preena. 





Abaddon de Ihaki Diez Torres 
Mejor Miniatura de mmer 40.000 (Bilbao) 
Azazel de Diego González Valdeolivas da l cara convenció 
Mejor Minlatura de Y nmer 40,000 o A premb 
Campeón Absoluto 1998 en Valladolid fuera « far » o Kborne 


Tenazas. alambre, herramientas de dentista, una cuchilla de 
modelismo bien afilada, mucha paciencia, y sobre todo masilla 
mucha masilla. Esto es todo lo que necesitó Juan, de nuestra ti 

da de Bilbao para esculpir este Marine Espacial, inspirado en una 
ilustración del Codex Ángeles de Muerte. 


El proceso de hacer la miniatura ha sido muy similar al que 
describimos en la revista White Dwarf n*26. Una vez determinadas 
las medidas exactas, se realiza un armazón de alambre para los 
brazos, el cuerpo y el generador dorsal. A continuación, se rellena 
cada armazón con masilla blanca (que se endurece muy rápida- 
mente), y posteriormente se recubre con una capa de masilla 
verde, que es mucho más flexible y trabajable, y por tanto facilita el 
esculpido de la forma final 


Una vez seca la masilla debe pi la superficie con una 
RS 
pequeños de masilla pegados y esculpidos en su lugar, 


Para facilitar el proceso de hacer los moldes, la figura comple 
ta debió hacerse por componentes independientes, que pudieran 


», 
Fo unirse fácilmente los unos a los otros. 
$ . Y éste es el resultado después 
os de una semana de duro tra 


> = bajo. 
. 


- 





organizar dos ejércitos 

-los audaces Bretonia- 

nos y los primitivos 

Hombres Lagarto- ade- 

más de una guía de pin- 

tura para que aprendas 

a pintarlos de una 

manera fácil y entrete- 

nida. ¡Buf! 

Pero Warhammer no 

termina aquí. Warham- 

mer es tan grande como tú quieras. Tienes a tu dis- en tus batallas, y la serie de libros de ejércitos para 
posición el suplemento de Magia para introducir que puedas organizar el ejército de tu raza preferi- 
devastadores hechizos y arcanos objetos mágicos da. ¡Vamos, lánzate a la carga...! ¡Sin piedad! 



















¿MU . NY "y 


Encuentros en la 
J3rimera JFase 


ike nos envió hace poco todo un montón de excelentes ideas y 

artículos, y esperamos que siga haciéndolo. Están escritos con un 
estilo único (iya veréis a lo que me refiero!), su primer artículo trata de 
mostrar a los nuevos jugadores las grandes maravillas de Warhammer... 
























“¿Por qué todos esos gordos bajitos 
tienen barba? Regla número uno. Asegúrate de que te gusta enseñar. Si descubres que prepa- 
rar batallas para los novatos es un agobio para tí, no lo hagas. Si no te gusta a lo 
que estás jugando, desde luego a cualquier jugador novato que participe 
tampoco. 


Regla número dos. Nunca intentes enseñar a alguien que obviamente no va estar 
Hacen preguntas tontas, Son torpes y. interesado en continuar participando en el hobby. A tu tía, a Xuxa (1) y al gato proba- 


tirarán al suelo tu recién convertido y — + blemente nunca les interesará saber como funciona el ataque de vómito de un Troll. 
pintado Portaestandarte Flagelante, con 1 


el estandarte pintado con tinta: Olvidan + Regla número tres. Procura siempre que la batalla esté bien organizada y con un 
continuamente que estar equipado con + aspecto atractivo. Asegúrate de que las hojas de control sean claras y legibles. 
armadura pesada y escudo te reduce la Comprueba que haya suficientes miniaturas, elementos de escenografía, fichas 
capacidad de movimiento. - de referencia, dados y lo más importante, jugadores. Dos docenas de Elfos impri- 
ll E mados defendiendo una bandeja de pastel bocabajo y una esponja de baño contra 
¡Son los jugadores novatos, y son esen- a + A 

lales para el futuro de nuestro hobby. | UN ejército de Goblin sin pintar montados sobre arañas hechas con escobillas para 
Por eso, mi primer artículo en esta fe- limpiar pipas, tapones de botellas y cinta adhesiva, la verdad es que no va a crear 
vista trata sobre cómo introducir a los. la impresión adecuada. 

Jugadores novatos en el mundo de 
Warhammer. 


“¿Puedes mover otra vez sí sacas un 
resultado doble?” 






“¿Por qué se llama Warhamster”” 














Supongo que debo describirme como 
un jugador veterano. La mayoría de los 
Jugadores veteranos son gordos, calvos 
ll) y cabezotas. Yo soy distinto porque he 
¡conservado la mayor parte de mi pelo. 


'A tu querida tía, a Xuxa 
y al gato probablemente 
nunca les interesará 

saber cómo funciona el 
ataque de vómito de un Troll 





¡Llevo en este mundillo desde hace vein- 
tísels años y les he enseñado cada nue 
va edición de Warhammer a los recién 
legados. Este artículo trata acerca de 
las muchas cosas que he aprendido en 
estas experiencias. Aunque he escrito 
'ifticulo refiriéndome a Warham- 














"mer, y aunque nunca he sido derrotado —— Yo utilizo dos tipos diferentes de bando requieren menos esfuerzo, 
por los Eldars o eliminado por los partidas para mostrarles a los nuevos pero serán necesarías varias antes de 
Necror toy seguro que muchos de — jugadores cómo librar batallas en que el jugador novato pueda tomar 
los puntos sóbre los que voy a tratar Warhammer: una de entrenamiento el mando de un ejército propio. Con 
también son aplicables a Warhammer especialmente organizada con un el entrenamiento individual sé apren- 
40,000. Pido disculpas si algunos de los oponente ya experimentado y un den más rápidamente las reglas, pero 
temas de los que voy a hablar son árbitro; y una batalla con varios puede ser dificil de llevar a cabo 
gbvios, pero estoy seguro que siempre jugadores por bando, y donde el recién apropiadamente. Estos dos tipos de 
se puede aprender algo nuevo. llegado se une a uno de los bandos. Las partidas son las que comentaré en 
partidas con varios jugadores por primer lugar. 


Y aunque si resulta que Xuxa está interesada en aprender a jugar a Warbammer, basta que me avise que rápidamente quedaré bre de compromiso 





¡La persóna elegida para actuar como 
[árbitro en la partida debe ser capaz de 


Blues blrecer explicaciones y consejos al 
"huevo jugador, mientras el jugador 
experimentado aniquila a las tropas del 
novato. Yo suelo arbitrar (ya que soy 
mucho mejor hablando que jugando). 


| La primera decisión que debe tomar el 
"árbitro es elegir quién será el oponente 
del jugador novato. En mí caso, nunca 
es Darren. Darren siempre está 
'Karareando canciones de trash metal y 
sólo viste ropa tachonada con clavo: 
'megra, O ambas cosas a la vez. Su 
|cuerpo tiene más agujeros (2J.que mí 
¡gato después de intentar saltar encima 
de uno de mis regimientos de Lanceros 
Altos Elfos. Su ejército de Hombres 

' Bestia siempre lo ha completado con 

cadáveres mutilados y prisioneros 
torturados. Procuro no jugar con él 
"después de oscurecer o cuando hay 

lana Nena. 


Por otro lado, Adam es un excelente 
úponente. Adam siempre llega tarde. 
Puedes poner en hora tu reloj con él 
(siempre que lo quieras con quince 
minutos de retraso), El tiempo entre la 
hora de llegada prevista de Adam y su 
hora de llegada real lo utilizo para 
proporcionarle al jugador novato la 
información inicial sobre la batalla 


Comienza con una explicación de por 
¿qué tiene lugar la batalla y cómo vencer. 


“Tengo preparadas una serie de batallas 
| que están especialmente diseñadas 
|. para este tipo de encuentros. En ellas 
aparece una combinación de tipos de 
wopas y tienen unas claras condiciones 
de victoria, (“Si tus Snotlings logran 
eliminar a cuatro de sus Tanques de 
Vapor, habrás vencido. ”) 


¡Para yna batalla de iniciación como 
"ésta, procura evitar las reglas relativas a 
la Magia, tropas complicadas como los 
"Bailarines Guerreros o cualquier cosa 


Asegúrate también de que estas batallas 
aun así sean un desafío para el jugador 
ya experimentado, Mantener su interé 
hace que la batalla sea más interesante 
y además la convierte en una mejor 
¡experiencia primeriza para el jugador 
novato. 


|. Empieza por explicar las reglas. 
Muestra a los jugadores ejemplos de las 
formaciones en las que se pueden 


dagas con sangre chorreando: 


Unos líbros y una tela pueden representar una 


colina, pero si quieres construir améntic 


elementos de escenografía, podrás aprender a 
hacerlos con Escenografía para Wargamos. 


organizar las tropas. Dale al jugador 
descripciones sencilligde cada una de 
las unidades del impo de batalla. 
(“Estos son Guefreros Enaños, que son 
muy resistenteS y buenos guétgeros. 
Estos son Goblins, que no són Abla: 
uno nilo otrg%) S 


pocas palabeas las distintas caidas, 
desde las Habilidad de Armas Hasta las 
“Tiradas de Salvación. Muésualérómo se 
mueven las unidades y cónio calcular 
las distancias de movintiento. 


2) No puede ponerse ningún vaso con 
bebida en el campo de batalla, o 
siempre habrá alguien que lo derrame: 


3) La decisión del árbitro es definitiva, o 
siempre hay malas caras. 


Debes procurar enseñarle las reglas a los 
principiantes sin hacer que se sientan 
estúpidos. Sólo debes hacer que se 


3, sientan estúpidos cuando sean jugadores 


“experimentados, haciendo uso de tus 
"Superiores tácticas de baralla y de tus 
pantalones de deporte de la suerte. (3) 


“Estos.son Guerreros Enanos, 
son muy résistentesa y buenos Guerrero: 


Si los ojos del prinefpiante 
se han puesto en blanco, tam 
explico los Movimientos dé carga y 
de marcha 


Por últimode explico las tres séglas de: 
la casa que/bjpsotros utilizamos. 


1) Todos los dadús:que no agan 
dentro de la caja desdidos deben tirarse 
de nur a oliceiones. - 


EE ADA 


no, 


Deja siempreda máxima iniciativa al 


Muevo jugador, No mpedas las tropas 
¿por él No les las istancias por él 
No Sel dados por él. (4) 


bales cuerpo a élerpo, aprovech 
"ocasión para explicar con detalle 10% 
que Sá Dourriéndo. Intenta que la 
Explicación sea felevante a la situación 


de ése io 


3 mis pantalones de deporte de la suerte han vencido a muchos oponentes en los últimos doce años. Obiviamente, no los be limpiado a lo largo de todo este 
"periodo de tiempo. Es mejor no arriesgarse a que bagas desaparecer lá suerte con el lavado, 


4 tna costumbre muy desagradable que uno de mis oponentes babituales adoptó cuando tenia que efectuar alguna tirada de dados crítica. Me be 
acostumbrado a utilizar guantes de goma de color amarillo brillante cuando cojo tos dados después de él. Estoy seguro de que terminará dándose cuenta dí le 


indirecta. 








¡¡¡Casaaaaaaa 


Pe a E 
















sos magos, valientes guerreros, temibles mons: 
truos y devastadoras máquinas de guerra avan- 
zan y maniobran por el campo de batalla siguien- 
do tus órdenes para aplastar al enemigo. 
lige tu objetivo, lanza los dados y... imacháca- La caja de Warhammer contiene todo, ¡TODO! lo 

161; puede que no vuelvas a tener una segunda necesario para que empieces a jugar inmedia- 
oportunidad para hacerlo. tamente: el Reglamento completo, infor- 
Warhammer es un apasionante mundo de fantasía mación de trasfondo, elementos de esce- 
medieval en el que podrás nografía para crear tu propio campo de 


recrear grandes batallas al batalla, dados, plantillas y más de ochen- 
mando de tu ejército, donde ta miniaturas Citadel de plástico de gran A 
aguerridos héroes, podero- detalle con las que podrás empezar a ¿HADA: 





A medida que la batalla progresa, 
ofrécele consejos al novato. Nunca le 
digas lo que tiene que hacer. 


*Púede que quieras hacer avanzar a 
esos arqueros un par de centímetros 
para que estén a distancia corta cuando 
disparen contra esa Hidra.” 


os arqueros ya están a distancia 
de carga. 


dl Hidra causa terror. Tendrás que 
efeciidtrun chequeo de Liderazgo.” 


ncluso si utilizan los escudos, los 
Arqueros no dispondrán de tirada de 
salvación 


MEsta es la caja de los arqueros muertos.” 


Este tipo de batalla suele durar un par 
de horas. He descubierto que el esfuer- 
20 de preparar una de estas partidas 
siempre se ve recómpensado con la 
aparición de un nuevo entusiasta 


Para ponerte las cosas realmente fácil, al 
final de este artículo encontrarás una 
descripción de La Batalla de Carcavonne. 
ario realmente simple para 
los iniciados aprendan rápidamente 


ENTRENAMIENTO 
CON VARIOS 


JUGADORES 


Las batallas con más de dos jugadores 
suelen ser ruidosas, caóticas y en gene- 
ral muy divertidas. He librado muchas 
batallas de Warhammer con grupos de 
jugadores al mando de bandos opues- 
tos. Estos grupos siempre funcionan 
mejor si hay un único jefe. El jefe es la 
persona que debe decidir las estrategia 
general de la batalla y quien tiene que 
servir las bebidas 


¿Y cómo funciona un entorno así como 
partida de iniciación para un jugador 
jue comienza? 


“¿Ves este arquero? 
Procura que no lo maten.” 


Si comparamos estos tipos de partida 
con una piscina, la anterior es la parte 
poco profunda y con escaleritas para 
salir; mientras que la partida con varios 
jugadores por bando es la parte más 
profunda, y además con tiburones 


Las partidas con varios jugadores por 
bando son un criadero de intriga y 
traición. La mayor preocupación de cada 
jugador es evitar ser declarado culpable 
si su bando resulta ser el perdedor, 


Las excusas recorren tu empavorecido 
cerebro. "¿Puedo culpar a los dados 
como siempre hago?” “¿Puedo apañár- 
melas para estar haciendo los bocadillos 
en el momento crítico?" "¿Puedo fingir 
un enorme ataque de gases e irme a 
casa antes de tiempo” 


Entonces te das cuenta, y te embarga la 
tranquilidad. “No pasa nada. TODO VA 
BIEN, Siempre puedo echarle la culpa 

al recién llegado. 


Algunas batallas no son adecuadas para 
los jugadores novatos, Por ejemplo, sí la 
batalla es la culminación de una dur 


campaña que ha durado dos años, y 
toda la campaña depende del resultado 
obtenido en ella, puede que no sea el 
momento más apropiado para 
introducir al jugador inexperto. 


Hay unas cuantas cosas que debes hacer 
antes de que empiece la baralla, para que 
le jugador novato se sienta cómodo. 


+ Si conocen o los ha invitado otro juga: 
dor. ponlos aambos en el mismo bando. 


+ Preséntale a todo el mundo, en parti- 
cular a los otros miembros de su bando, 


* Dale una idea de los motivos que han 
dado lugar a la batalla. Deja que sus 
camaradas le expliquen el resto. 


* Déjale bien claro que sus compa- 
ñeros le dirán qué debe hacer con sus 
tropas, Su libertad de decisión estará 
severamente restringida durante su 
primera batalla.Sus colegas de equipo 
son los responsables de dejarle bién 
claro cuáles son las fuerzas bajo su 
control. ("¿Vés este arquero? Procura 
que no lo maten”) 


Deben decirle qué necesitan que 
haga su fuerza y cómo encaja en el 
plan general. CA tus tropas le zurrarán 
aquí, aquíy aquí. Mientras tanto 
nosotros estaremos de merienda 
campestre en esa colina de allí.) 


El trato que reciba el recién llegado 
depende mucho de tu función en la 
batalla. Como árbitro, habitualmente 
estoy demasiado ocupado decidiendo 
si esos Caballeros están realmente a 
distancia de carga, o sí los Orcos 
pueden ver a esos Halflings detrás 

del muro, o en el bosque, o abajo 

en el pozo, para pasar demasiado 
tiempo ayudando a los nuevos 
jugadores. Si tengo tiempo les pre: 
gunto si se lo están pasando bien 

o si quieren hacer alguna pregunta 
Habitualmente limito mis instrucciones 
a cómo preparar las bebidas y el 
lugar donde están los sitios de comida 
para llevar. 





Si el jugador novato sobrevive a la 
experiencia de librar una batalla con 
varios jugadores por bando, te encon» 
trarás con que habitualmente vuelve 
dispuesto y ansioso de librar más bata- 
llas. Después de unas cuantas batallas 
tendrá el mismo conocimiento de las 
reglas como uno entrenado con el 
método individual 


el nuevo jugador está en mi 
bando, pasaré buena parte de mi 
E tiempo asegurándome de que 
comprenda cómo debe ejecutar las 
l órdenes que ha recibido. La preocu- 
a ón me hará comprobar una y otra 
IVez qué tal lo están haciendo. A menu- 
mis tropas resultan aniquiladas, 
E imientras que las del novato salen 
Victoriosas gracias a la atención que 


les presto. He preparado un par de listas de 


puntos sobre cómo preparar las 


Sisoy yo el que se enfrenta a un recién — batallas para los nuevos jugadores: una 


llegado, por supuesto aprovecharé para los escenarios espectalmente 
"cualquier oportunidad de explotar al 
E máximo cualquier error que cometa y 
Eplástaré a sus tropas sín piedad, del 
lbnismo modo que otros jugadores lo 
hacen conmigo. 


diseñados y otra para las batallas con 
varios jugadores por bando. 


Existen muchos otros modos de 
presentarle a los nuevos jugadores las 


ESCENARIOS DISEÑADOS 


1. CÓMO DISEÑAR UN ESCENARIO 
= Emplea fuerzas fáciles de utilizar 
* Utiliza condiciones de victoria fáciles 
= No utilices Magia 


delicias de muestro 
hobby. En este 

artículo sólo he 

presentado los que me 

funcionan a mí. Si como 
consecuencia de este 

artículo he logrado que penséis cómo 
reclutar nuevos jugadores, habré 
conseguido lo qug pretendía. 


La próxima vez que prepares un 
primer encuentro de un jugador con 
Warhammer, haz que sea algo diverudo. 


Bueno, tengo que irme, Acabo de, 
enterarme de que han visto a Darren 
con algunos jugadores novatos. Tengo 
que llegar allí antés de que saque a sus 
Hombres Bestia... 


+ Asegúrate de que la batalla será un desafío para un jugador experimentado. 


2. CÓMO PREPARAR LA BATALLA 


+ Comprueba que dispones de todo lo necesario para librar la batalla 


* Asegúrate de que las Hojas de Control son correctas y legibles 
3. ANTES DEL COMIENZO DE LA BATALLA 


+ Explícale el trasfondo de la batalla y las condiciones de victoria 


* Hazle una demostración de los tipos de formaciones de las unidades 


Descríbele las tropas de ambos bandos 
Explicale la Hoja de Control 

Hazle una demostración de cómo mueven las tropas 
¿xplícale las posibles reglas de la casa 


* Preséntale a su contrincante (incluso Adam habrá llegado a estas alturas) 


4. DURANTE LA BATALLA 


+ Ofrécele consejos al nuevo jugador 
+ Explícale qué está ocurriendo cuando tiene lugar un combate 


VARIOS JUGADORES POR DO 


1. CÓMO PREPARAR LA BATALLA 


+ ¿Realmente este escenario es adecuado para un nuevo jugador? 


2. ANTES DEL COMIENZO DE LA BATALLA 
* Explícale el trasfondo de la batalla 
* Preséntale a todo el mundo 


- 
+ Explícale al nuevo jugador que tendrá que seguir las órdenes del jefe de bando 


3. DURANTE LA BATALLA 
* Deja que su equipo anime y tome a su cargo al nuevo jugador 





'n escenario ideal de Warhammer para entrenar nuevos jugadores 
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< ES 


CAMPO 





pueblo babía logrado derrotar numerosas incursiones de Orcos, 
soblins, ataques de bandidos e incluso de pueblos vecinos. Los 
Reinos Fronterizos no eran precisamente famosos por su seguridad o 
su estabilidad política, como bien sabían los sufridos babitantes de 
Carcavonne, 


La importancia del pueblo radicaba en la carretera que lo 

atravesava, y el puente que cruzaba el de otro moda 

impasable río Mouxate. Todo el mundo reconocía las 
ventajas de su situación. Y las deseaba para sí. 


A los Hombres Lagarto no les interesaban las 
ventajas o desventajas del lugar. Habían sido 
transportados mágicamente hasta allí junto a. sus 
señores, los Magos Sacerdotes Slann, y tenían una 
misión que cumplir: reconocer el terreno para que 
avanzara con seguridad el resto de la fuerza del 
Señor Xirimiri. Al encontrarse con el río, se 
desviaron para buscar un vado u otro 
lugar por donde lo pudiera cruzar el 
ejército principal. Lo encontraron en poco 
tiempo, pero después de ser atacados por un 
grupo de Recién Llegados humanos a caballo 
Algunos de ellos escaparon, pero no era su misión 
capturarlos ni eliminarlos 


En el pueblo de Carcavonne los 
campesinos recibieron con alegría 
la llegada de los pocos ca- 
balleros que habían podido 
reunirse en tan corto espacio 
de tiempo para hacer frente al 
ataque de aquellas monstruo 
sidades. Nadie sabía lo. que po» 
dían querer en aquellas tierras, 
pero el orgullo Bretoniano exigía 
que fueran expulsados de las tierras 
de su señor, ¡y por la Dama del Lago 
que lo barían! 


Í, 


Y 


DE BATALLA 


La batalla de Carcavonne ha sido 
diseñada para librarse en una mesa 
de 180 X 120 cm. 


Una mesa de comedor o la de la 
cocina servirán, ípero recuerda 
quitar todos los trastos de encima 
y ponerlos a buen recaudo! 


TERRENO 


El río Mouxate es impasable. Ni 
siquiera los Eslizones podrían Cruzar 
su fuerte corriente. Aproximada- 
mente tiene unos 20 centímetros de 
ancho. Si cualquier miniatura Cae por 
alguna razón al río o debe cruzarlo, 
su General deberá decir “chooff” y 
retirar la miniatura 


El puente tiene una anchura de 
cuatros Eslizones. 


La colina y los bosques se considera 
terreno difícil, Si cambias la colina 
por una casa recuerda que es terreno. 
impasable 


La parte oeste del pueblo de Carcás 
vonne marcada como impasable en el 
mapa es eso, impasable. 


Si prefieres no utilizar colinas y 
bosques, o todavía no dispones de 
ellos (¿a qué esperas? ¡Fabrícuté UNOS 
cuantos! Ya verás lo divertido que 
es.), puedes sustituirlos por uns 
cuantas pilas de libros cubiertas con 
un paño o por las casas y torre que 
aparecen en la caja de Warhammer, 





EJÉRCITOS 
Caballero. by 


E Las únicas tropas que necesitarás " 5 ls Jr 4/2 17/29] contrarios 
serán las que aparecen en la caja de | 
Warhammer. En un principio, las 14 
¡fuerzas deberían estar igualadas, pero. 

ñ rama a medida que vayáis B Caballeros del Reino 1101 43 14/91 9 1121 »| 
“ganando experiencia, una de las | 
maneras de hacer más interesantes caca ls lolsls fr (511 
las batallas es que uno de los dos 
'handos se halle en desventaja, De Peminie 
este modo se convertirán en un 
“auténtico desafio, Podéis probar este 
escenario con fuerzas igualadas en un 

E principio, aunque esto favorece al 

E defensor, que se halla preparado y 
esperando al atacante. Una buena 

"proporción por ejemplo sería de 

' 1.000 puntos para los defensores y 

11.500 puntos para los atacantes, 


TH 
PARRAS 


HOJA 


Paladín Esiizón 1 
15 Guerreros Esizanes [151 231312 





PARAPOKO 
Paladin Saro | 
Guerreros Saurios — (10/3/0414 


WO Querreros Saurios — (10/3/0414 
















DESPLIEGUE 


El atacante despliega en primer lugar 
Dos unidades y un personaje pueden 
situarse en la ribera norte, ninguna 
miniatura puede situarse alejada del 
puente más de veinte centímetros. El 


resto de los atacantes comienzan 
desplegados en el puente o en la 
ribera sur del río Mouxate 


jsdefensores despliegan todas sus 


miniaturas quesestén a quince 
Centímetros o menos de la colina 


















MATERIALES 
NECESARIOS 


Como es obvio, ¡necesitarás la caja 
básica de Warhammer!, ya que es 

en ella donde encontrarás las 
miniaturas que participan en esta 
batalla junto con el Reglamento para 
saber utilizarlas 


NOTAS DEL 
DISEÑADOR 


Este escenario está diseñado como 
un ejercicio de entrenamiento. No 
uene que ser necesari: 
equilibrado. 














nente 





Con los ejércitos del Paladín Saurio. 
Muxaxicha y del Paladín Caballero del 
Reino Louís Sinpaté conseguirás una 
buena partida introductoria 


Parte de los elementos de escenografía 
necesarios también podrás encontrar- 
los en la caja, ya que puedes sustituir 





Si quieres cambiar las fuerzas, intenta 
seguir los principios de selección de 
































tropas que yo utilicé, El ejército del 
defensor debe ser pequeño, con 
tropas de elite bajo el mando de un 
personaje realmente duro montado 
en un Unicornio (o algo similar). LOs. 
atacantes pueden ser una enorme e 
incontrolable horda de tropas de baja 
alidad, cuya principal función sea 
servir como objetivo móvil para los 
defensores. 











Elegí 11os Hombres Lagarto y a los 
Bretonianos porque son las minia- 
turas que aparecen en la caja de 
juego de Warhammer y por tanto son 
asequibles para cualquiera que ya séa 
un jugador experimentado, iya que 
para ello necesitas el juego! 





RÍO MOUXATE 


Cualquiera puede utilizar este esce- 
nario para una batalla más compl 
da, o con otros ejércitos. Simplemen- 
te deja que los jugadores organicen 
sus propios ejércitos, con 1.000 




















TURNOS 


La batall 
turnos. Los defensores mueven en 
primer lugar. 


CONDICIONES 











Si quedan miniaturas defensoras sin 


de escenografía que la sustituya al 
finalizar la batalla, los defensores 

vencen. En cualquier otro caso 
vencen los atacantes 





tiene una duración de seis 


DE VICTORIA 


desmoralizar en la colina o elementos 


puntos para la fuerza defensora y 
1.500 puntos para la fuerza atacante 






la colina por uno de los edi 
incluidos en la caja. En cuanto al río, 
una simple banda de tela o de papel 
de aluminio bastarán 





los 








En caso de que quieras 
incluir algún nuevo 
elemento de esceno- 
grafía, puedes consul- 
tar el libro Esceno- 
grafía para Wargames 
donde encontrarás 
multitud de consejos y 
trucos para realizarlos 












Ante cualquier duda sobre las reglas de tus 
unidades no olvides consultar el libro de 








ejército. Y en el caso de que no salga reflejada 
siempre tenéis la opción de tirar 1D6. 





E on +REGIMIENTO» 
REO dto Gu 


GMES 
WORISHOp' 


ere sin tias pego necesario disponer 
3 MOS e 
emplear el contenido de estos suplementos 


'ERREROS DE.CAOD 


E 


ES E ET 
E a REGIMIENTO - 


4 'ABALLEROS DEL CAO: 
toi tos 


n el reino del Caos acechan 
E:.: criaturas abomínables, 
blasfemias de la vida, con lás que 
podrás devastar el Mundo de ¡War- 
hammer cn nombre de los Dioses 
Oscuros: los adoridores del Caos. 
(los poderosos Guerreros del Gues | 


y los fieros Bárbaros delCaos), los hijos E 
Caos (los repugnanís ombres Bestia), y 
propia esencia del Cags (los demonios de he 


OS pa... 2d 


| 














¡No Pasarán! 


C uando adaptamos el artículo anterior, nos gustó tanto que decidimos 
librar una batalla comó tas. que echabamos cuando empezamos a 
jugar a Warhammer. Volver a los Orígenes siempre es buena idea, ya que 
te hace ver que las pequeñas escaramuzas pueden ser tan entretenidas 


como las grandes batallas. 


Cuando Oriol vio el ejército de 
Hombtes Lagarto que aparece en el 
stículo anterior, empezó a ponerse 

nostálgico y a recordar sus primeras 
batallas libradas con un ejército de 
Hombres Lagarto (antes era un General 
Imperial. hasta que según él “vio la luz” 
en forma de Mago Sacerdote Slann): 
Ya está acostumbrado a incluir todo tipo 
de tropas de Hombres Lagarto en sus 

E batallas, así que ese ejército le supo 
poco. Pero en Warhammer no hay 
ejército pequeño, así que a ambos nos 
picó la curiosidad por ver cómo aca- 
baría una escara de esta clase; 


(no como otros renegad 


Bretoniano. También es cierto que 
como General del Imperio he 
aprendido a respetar una carga de los 
aballeros Bretonianos, itanto en mis 
carnes como cuando eran aliados míos! 


Decidimos no modificar en absoluto 
las listas de ejército, aunque a 
áámbos nos hubiera gustado incluir 
más tipos de tropas, pero decidimos 
útilizar sólo las miniaturas que vienen 
en la caja, y de este modo mantener 
í butallas lo más simple posible. 

¡As tampoco tendríamos 

ddemastados problemas para explicar 
:s de movimientos 

y tipos de combate! —? 
Así que nos pusimos manos a la obra, y 
¿omo ya teníamos listas las hojas de 
control de los ejércitos, lo único que 
nos quedaba era montar el campo de 
batalla, lO que tampoco e: 


complicado ya que disponíamos de 
jagrama de cómo debían 
tintos elementos de escenografía 


Como General del 


No 


imperio he aprendido a 
e los Caballeros 
mis carnes como 


Bretonianos, ¡tantó 
É ¡ados míos! 


uandohan si 


o vi la posición de la colina, 
dí que debía desplegar allí una de las 
Campo de batalla. le Arqueros. La ventaja de 
que con situ unidades equipadas con armas de 
daba el artículo, ctiles en posiciones elevadas es que 
1o en decidirse ayor campo de tiro, ya 
inidades de sea amiga o. 
ba armada con siwuará delante estorbando 
fijas además) co plo de tiro, Pero pensad que 
Fáye de este modo ibién funciona a la inversa, es decir, 
s será más fácil disparar contra esa 
utilidad. Desplegué la otra unidad de 
jueros en su flanco, y así lograba dos 
etivos: poder concentrar los disparás 
ambas unidades sobre la misma 
nidad enemiga si era necesario, y 
¡fademás proteger mutuamente el flanco. 
Para evitar estorbar el posible movi- 
miento de la caballería, a esta última 
unidad de Arqueros la desplegué en 
formación de Punta de Flecha, tal como 
se explica en el libro de ejército de Bre- 
tonia, La unidad de Caballeros del Reino 
la desplegué en formación de Cuña, y de 
ste modo lograba que ambas unidades, 
tanto la de Arqueros como la de 
Caballeros, aumentaran su potencia de 
combate. Si quieres conocer en mayor 
profundidad las distintas posibilidades 


ña de las claves para VEt 
batalla: que las dis 
Es del ejército actúes 
rdinada. Como de 
decir que Ogjol (a$ 





TURNO 1 
BRETONIANOS 


TURNO 1 
HOMBRES LAGARTO 


TURNO 2 
BRETONIANOS 





Ya con ambos ejércitos desplegado: 
el momento de que empezara la baralla 


Los Bretonianos, probablemente porque 
estaban preparados y esperando el 
ataque, movieron en primer lugar, No 
estaba muy seguro de poder llegar con 
'una carga al combate cuerpo a cuerpo 
con los Caballeros, así que decidí manu 
"ner la posición, seguro de que lc 

Saurios tampoco podrían llegar hasta mí, 
y de que aunque los Eslizones me 
'dispararan las armaduras de mis Caball 
ros podrían resistir sus proyectiles, Por 
tanto, la única acción que tuvo lugar en 


"mi turno fue el disparo de todos los 
¿arcos de mi ejército. Pero por desgracia, 
mi enemigo se hallaba a más de la mitad 
del alcance de mis arcos, por lo que te- 
"nía un modificador de -1, y además los 
Esl 
ción de bostigadores, con lo que tenía 
otro modificador de -1, lo que daba un 
1otal de -2 ¿Harto complicado! Sin em- 
bargo, prefería disparar contra los Esli- 
'ones, ya que con su atributo de Resís- 
encia 3 sería más fácil herirles que a los 
Saurios que tienen un atributo de Resis- 
tencia 4. Así pues, la por ellos! Andanada 
tras andanada de flechas cayeron sobre 
los verdosos Eslizones, y logré abatir a 
tres de ellos, lo cual no era un mal 
resultado teniendo en cuenta lo dificil 
que lo tenía ¡Sin duda la Dama del Lago 
estaba observándonos! 


Ahora le tocaba a los Hombres Lagarto, 
y las pocas bajas que les había causado 
en mi turno no les hicieron titubear en 
lo más mínimo. Oriol pensó durante un 
rato (no, yo tampoco puedo creerlo, 
pero os prometo que lo hizo), y deci 
que tanto sus Eslizones armados con 
Jabalinas como los armados con arcos 
efectuaran un movimiento de marcha y 
de ese modo se colocaran a distancia 
corta para disparar sus armas de proyec- 
tiles en el siguiente turno. Podía haber 
simplemente avanzado y luego haber 
disparado, pero le hubiera pasado 
como a los Arqueros Bretonianos, es 


decir, hubiera tenido un modificador de 
-1 6-2 a la hora de disparar, ya que el 
modificador por distancia larga es de -1, 
y el de disparar después de haber 
movido es de otro -1 (en el caso:de los 
Eslizones armados con arcos), así que 
prefirió avanzar cl máximo posible, que 
es bastante en el caso de los Eslizones, 
que ven doblada su capacidad de movi- 
miento, lo que daba un total de treinta 
centímetros de avance ¡Nada mal para 
tratarse de infantería! El resto de su 
ejército también efectuó movimiento de 
marcha, con lo que no hubo fase de 
Disparo ni de Combate Cuerpo a 
Cuerpo. Aunque pueda parecer una 
pérdida de oportunidades, a veces es 
mejor no disparar y situarte en mejor 
posición de disparo, ya que será más 
efectivo en turnos posteriores. 


Los Hombres Lagarto se acercaban cada 
vez más, incluso diría que demasiado. 
¡Era hora de pararles los pies,! bueno, 
ancas, bueno, ¡sea lo que sea sobre lo 
que caminen! Decidi que cra hora de 
que los Caballeros hicieran honor a su 
fama de valientes y cargaran contra los 
Guerreros Saurios. Una carga por pa 

de los Caballeros Bretonianós puede 
ser devastadora, por lo que confiaba en, 
que podrían derrotar a la unidad princk 
pal de los Hombres Lagarto, de modo 
que rompieran la columna vertebral del 
ejército enemigo. Ahora a mis disparos 
sólo les afectaba el hecho de que los 
Eslizones estuvieran desplegados en 
formación de hostigadores, por lo que 
sería más fácil impactarles que én el 
turno anterior, Concentré de nuevo los 
disparos de mis dos unidades de 
Arqueros en la unidad de Eslizones más 
cercana, porque no me gustaba ni un 
pelo el aspecto de sus jabalinas, así que 
procuré eliminar al máximo posible de 
ellos. Logré abagir a scis de ellos, con lo 
que sólo quedaban seis de ellos, Era 
hora de que empezaran a efectuar 
chequeos de Liderazgo, ya que habían 
perdido en este turno más de un 25% 
de sus electivos, así que cabía la 
posibilidad de que decidieran largarse. 
Pero una de las características de los 
Hombres Lagarto es que todos ellos son 
de sangre fría, y eso se refleja en el 
hecho de que a la hora de efectuar 
chequeos de Liderazgo tiren wes dados 
y elijan los dos con el resultado menor. 
por lo que es bastante improbable que: 
huyan. Y así fue, Los Eslizones 
ignoraron las terribles bajas causadas 
por los Arqueros Bretonianos, y se 
mantuvieron firmes en su posición 


Por su parte, los Caballeros Bretonianos.. 
cargaron y se estrellaron contra la 
unidad de Guerreros Saurios.., 
literalmente, ya que tan sólo lograron 
eliminar a dos de los Saurios, icon 
cinco ataques de Fuerza 6! Realmente, 
la mala suerte y el duro pellejo de los 
Guerreros Saurios (tienen una firada de 
salvación inmodificable de 6 6 más) 
demostraron ser demasiado para los 
Caballeros Bretonianos, al menos esta 
vez. He presenciado cargas Bretonianas 
que han destrozado unidades entéras 
de caballeros enemigos de los Bretóniw- 
nos, así que me quedé un tanto 
pasmado ante el resultado (bueno, 
siempre puedo echarle las culpas a los 
dados. Siempre viene bien, así que id 
practicando). Para colmo, el Paladín 
Saurio desafió a mi Paladín Sinpaté, y 
por supuesto un Caballero 

Bretoniano jamás rehusa 

un desafio. El resultado 





fue que acabó “desenlatado",y murió 
bajo los cinco ataques de Fuerza 5 del 
Paladín Saurio, al que Oriol ladinamen- 

te había equipado con la Espada de 
Bronce Fúlgurante, que le proporciona: 

ba dos ataques adicionale$, Recordad % 
siempre que la elección del Pbjeto 4 
mágico es importante, Pi A 04 $ 
llevar por la tentación de equipar a. 
vuestros personajes Oaas OBJ 
mágicos más potentes;sin9 con los más 
"idecuados paraila ocasión: 


El combaré 1etminó:a favor de los 
Caballeros Bretomiinos: peto los 
Guerkgros Saurios también 

super 
aunque 


ron 


de 
aballeros 4 
vel Dúmero de 
sus filas de e mos ho 
sangre fría de los Hombre lao 
volvió a actuar a su favor ¿CON eÓs 
acabó el seguido tutna Bretoniano,. 
con lo que la situación: 
cariz para ÍQ8N d 


Carcavoni8eS 


que les causaron y 
estandarte de los 
Bretonianos, a eu 


Oriol había salido 

que se esperaba 

por los Caballeñds: 

había perdido dos $ 

principal peligro desstunidadda 
carga, había quedado neu 

además había eliminado a su Paladín 
En este turno ya tenía a todas sus 
tropas equipadas con proyectiles a 
distancia corta, pero había sufrido tan 
pocas bajas en el combate cuerpo a 
cuerpo que se sintió envalentonado y 
decidió cargar contra los Arqueros en 


NO 2 


formación de Punta de Flecha, y de este 
modo neutralizaba su poder ofensivo 
principal, ya que los Arqueros 
Bretonianos en particular, y las tropas 
de proyectiles en general, no son 
tropas de choque en combate cuerpo a 
cuerpo. Así que cargó con los Eslizones 
de la primera unidad contra la unidad 


Bj de Arqueros Bretonianos más 


Beretrasados, mientras que la segunda 
nidad de Guerreros Saurios terminó 
descruzar el puente, ya que la otra 
unidad de Saurios estaba trabada en 
combate Cuérpo a cuerpo. La unidad 
Me Eshizones eprfArcos se disp 
spare Lina vez 


frqueros podía 

'ación alguna, y la 
dá de las Hegllas envenenadas 
más fácil que los Eslizones 


lo que no tenían 


habían perdido más 
E de sus efectivos en un solo 
os Bretonianos permanecieron 
sición. En su flanco, la otra 
Fde Arqueros Bretonianos se 
para recibir la carga de la 
unidad de Eslizones. En este 
llosiarqueros no pudieron optar 
tar y disparar, ya que los 
e hallaban a menos de la 


con su Paladín 
y quien armado 
FO abatió a sus dos 
oponentes, mientras que el resto de la 


Los Arqueros Bretonianos 
diezman a los Eslizones 
entras los Caballeros 
cargan contra los 
Guerreros Saurios. 


tropa abatía a otro más. Los Arqueros 
Bretonianos respondieron al ataque y 
lograron abatir a dos Eslizones, de 
modo que estos perdieron el combate, 
ya que los Bretonianos disponían de 
dos filas, mientras que los Eslizones 
estaban desplegados en formación de 
bostigadores, así que no disponían de 
ningún bonificador por filas, y en total 
los Bretonianos ganaron el combate 
por uno, Los Eslizones superaron de 
nuevo el chequeo de Liderazgo ga 

a su sangre fría, En el otro combate 
cuerpo a cuerpo, los caballero 
Bretonianos lograron abatir a dos de 
los Guerreros Saurios, una pequeña 
hazaña teniendo en cuenta que se 


enfrentaban a una unidad con un 


atributo de Resistencia 4 y una tirada. 
de salvación de 4 ó más. Los Guerreros 
Saurios respondieron, pero ninguno de / 
los componentes de la tropa logró 
desmontar a ninguno de los 

Caballeros, bien porque no lograran 
impactarles o porque los Caballeros 
superaran las tiradas de salvación 
necesarias. El Paladín Saurió Parapoko 
fue el que salvó la situación, aunque se 
contagió ligeramente de la ineficacia de 
su tropa, ya que sólo logró abatir a dos | 
de los Caballeros. Al igual que hábía 
ocurrido con sus parientes más 
pequeños, los Guerreros Saurios 
perdieron el combate por uno, ya que 
ambas unidades se habían causado dos 
bajas mutuamente, y aunque los 
Saurios disponían de una fila adicional 
y los Caballeros Bretonianos no, estos 

sí portaban un estandarte, con lo que 
las cosas se igualaban. Sin embargo, el 
estandarte era mágico, y añadía un 
modificador de -1 a la resolución del 
combate, por lo que los Guerreros 
Saurios tuvieron que efectuar un nuevo 
chequeo de Desmoralización, ¡que 
volvieron a superar! Era poco probable, 
que no lo superaran, pero la verdad é 
que empezaba a estar harto de que 
superaran todos los chequeos de 
Liderazgo. 


TURNO 3 
BRETONIANOS 


Este turno iba 


ser el decisivo, Si 
lograba causar las bajas suficientes en 

la unidad de Eslizones que estaba 
trabada en combate cuerpo con mis 
Arqueros, cra posible que propagatan 

el pánico entre las unidades de 

Hombres Lagarto y que todavía lograr; 

La victoria, Rezando una fervorosa 
oración a la Dama del Lago, pasé 
directamente a la fase de Disparo, lya 
que no me quedaban tropas que 

pudiera mover! Mis Arqueros tenían un 
modificador de -1 a la hora de impactar 
a los Eslizones enfrente de ellos, pero a] 
pesar de todo logré eliminar a dos de 
ellos. No estaba mal, pero no era ni 

con mucho lo que necesitaba. Ni 

siquiera tenían que efectuar un 

chequeo de Liderazgo. Ya no había más 





10 Suurios no logró desmontar a 


de Combate Cuerpo a Cuerpo. 
¡por el combate en el que menos 
esperanzas tenía puestas, el de los 
Caballeros contra los Guerreros 
UE Sautios, ya que la presencia del Pal 
E Saurio me dejaba en franca desventaja. 
| Logró matar a tan sólo uno de los 
Huerreros Saurios, por lo que me 
esperaba lo. peor, pero en una increíble 
sucesión de resultados de unos y 
doses, ¡cl Paladín de los Guerreros 
ninguno 
de los Caballeros! Sus seguidores 


MU tampo lo hicieron mucho mejor, 


y además de que esta vez las armaduras 
'Brerónianas demostraron su temple. 


EA por lo que sólo cayó uno de los 


UU Caballeros. Nuevamente los Guerreros 

| Saurios perdían el combate ¿Sería 

posible que por fin huyeran? Pero no, 

0 domo no podía ser de otra manera, 

superaron otra vez el chequeo de 

1 Liderazgo, por lo que el combate 

ll cuerpo a cuerpo entre ellos se 

IE mantendría, al menos un turno más. 
Por último pasamos al combate cuerpo 
4 Quérpo entre los Eslizones y mis 
Arqueros Bretonianos. Los Eslizones 
enen un atributo de Iniciativa mayor 
que el de los humanos, por lo que 
atacaron en primer lugar, con 
resultados desastrosos... para mí 
Cayeron tres de mis Arqueros, y 
cuando respondí al ataque, sólo logre 
“matar a dos de esos viscosos reptiles 
Decididamente, los Bretonianos 
tendrían que haber construido el 
pueblo en algún sitio más cercano a su 
tierra natal, porque hasta aquí no 

: Jlegaban las bendiciones de su Dama 


TURNO 3 


HOMBRES LAGARTO 


Lanzando gritos de alabanza a los 
Ancestrales, los Hombres Lagarto se 
dispusieron a derrotar definitivamente 
4 sus oponentes, y así dejarle paso libre 
“al restó de Ja horda de su señor. En 
primer lugar debía declarar cargas, pero 
“Ta Única unidad que estaba a distancia 


1 
Bi de carga cran los Eslizones armados 
EL con arcos, pero Oriol prefirió dejarlos 


¿A 


én su posición y disparar con todos 
ellos, ya que la superioridad numérica 
nú cuenta en combate cuerpo a cuerpo 
si la unidad no está organizada en filas, 
y para ello tendría que perder un turno, 
que es lo que hizo con la unidad de 
¡Guerreros Saurios que acababá de 
cruzar el puente. No podrían avanzar 

durante el turno en el que estuvieran 
reorganizándose, pero de este modo 
podrían cargar con todas sus filas en el 
turno siguiente 


Así pues, pasamos a la fase de Disparo, 
donde todos mis arqueros situados 

sen la colina cayeron abatidos por las 
flechas de los Eslizones ¡Se acabó lo 
que se daba! Había perdido de un 
solo golpe la unidad más numerosa 


TURNO 2 
HOMBRES LAGARTO 





que me quedaba en el campo de 
batalla, y las otras dos estaban 
trabadas en unos combates cuerpo a 
cuerpo que no presagiaban nada 
bueno. Aun así, no iba a ponerselo fácil 
a Oriol, quiero decir, al Paladín 
Muxaxixa, de modo que continué com- 
batiendo. Empezamos por el combate 
entre los Eslizones y los Arqueros, 

de gloria, ya 


fiel a mi 
unidades de 
90 2 sus 
y siguieron 
haberslejado 


nh 


suerte hab 
Hombres 
parientes ¿ 
'combaril 
mis Arque 
Eslizones, 
destruida 
me habría 
de la seg 
Saurios, y $a 


por lo 4 
puest 
coma 
nianóg4 
“resi 

ya quí 
uno del 
esta 
Lagarto 
que el 
encargó 
que que 
los Cab 
hon 


so: 


TURNO 4 
BRETONIANOS 


Bueno, pues sólo me quedaba una uni 
dad, que tenía quehacer frente a cuatro 
unidades de Homibres Lagarto, pero si 
tenía que perdebéno sería sin lucha. 
Desde luego, 46 iba a lanzarme al con 
bate cuerpo ¿cuerpo, y si lograba 
aguantar ug par de turnos más había 
les (2) de lograr la victoria 
este chico s un optimista = 
Bajo Renía un objetivo claro: los. dos 
húñes a los que había logrado hacer 
Eb el citen anterioraasí que no 
y les disparé con todo 
que era bien poco. Pero 
¡odos fue suficiente, yá que 
/eron abatidos con 


Par a todas 
idad que 
cuerpo a 












problema que supusieron los Eslizo- 

TURNO 3 a o ale id 
S a mis dos unidades de tropas de 

HOMBRES LAGARTO proyectiles, pero eso era cia 
punto inevitable, Recordad siempre 
cuál es el objetivo de vuestra batalla, 
ya que es posible que perdáis la 
mayoría de vuestras tropas y aun así 
logréis la victoria. Bueno, no ha sido 
mi caso, pero esa es la teoría, En 
cuanto a Oriol, he intentado sacarle 
algunas conclusiones obre la batalla, 
pero todavía está dando saltos por 
todo el Estudio de Games Workshop 
diciendo: ¡He ganado, he ganado!, así 
que tendréis que esperar. Yo mientras 
tanto buscaré una bolsa de hielo, 
porque me está dando un dolor de 


























Oriol aplaude enfervorizado cuando 
sus Arqueros Eslizones aniquilan a los 
Arqueros Bretonianos 











luego más de un 25% de los efectivos 
de la unidad, así que tuve que 
efectuar un chequeo de Liderazgo. 
Los Arqueros Bretonianos que 
quedaban miraron a su alrededor, 
“vieron el campo de batalla sembrado 
con los cuerpos de sus compatriotas y 
decidieron que ya estaba bien por el 
momento, que ellos habían luchado 
bien, que habían cumplido y que se 
iban, En otras palabras, no superaron 
el chequeo de Liderazgo y huyeron. 
Después de esto decidimos dejar 
partida, porque estaba claro que 
aunque los Arqueros Bretonianos se 
reagruparan, estarían demasiado lejos 
de la colina que era el objetivo de la 
batalla, y por supuesto no tendrían 
ninguna posibilidad de retomarla de 
manos (o garras) de los Hombres 
Lagarto, así que me ful a ahogar mis 
penas en zarzaparrilla, mientras Oriol 
lo celebraba cón alguna otra co: 


CONCLUSIONES 


Aunque ya me había enfrentado a los 
Hombres Lagarto con anterioridad 
lo había hecho con mi ejército habitual 
'el Imperio, no con Bretonianos. 
Aun así, no tengo excusa, ya que 
cometí el error de concentrar todas 
mis tropas en un mismo punto, 
inientrás que sí las hubiera desplegado 
lin poco más dispersas, como por 
ejemplo en ambas laderas de la 
colina, hubiera obligado a los 
Hombres Lagarto a 
dispersarse, con lo 
que hubieran tardado 
un turno más en 
llegar hasta mí 
Eso no hubiera 
solucionado el 









Es el final. Los Arqueros Bretonianos 
(Plural, aunque sólo queden dos) 
deciden que la mejor parte del valor es 
la discreción, y se mareban 
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"No me da la gana 










"Paso a 
a Bilbal'2:2o8 
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"No deseo volver ' 
a Barsellón" 2 





- "¡Aún nos quedan 
. muchos buesos 
por romper!" 





El juego de Fútbol Americano Medieval Fantástico 
Ita del mayor espectáculo deportivo de Warhammer 





Tomando un respiro y dejando a un lado las Jjunglas de alambre, los 
estanques de cola blanca y las formas divertidas de poliestireno (White 


Dwarf 40), 


Nick ba construido una fortaleza para su ejército de Hombres 


Lagarto. Como habréis podido comprobar, toda la vida de Nick se centra 
en pintar, construir y jugar, pero no nos vamos a quejar, al fin y al cabo 
nos consigue toneladas de material para enseñaros... 


UN PLAN DE'LOCOS 


Después de construir montones de esce- 
nografía centrada en el tema de mis 
Hombres Lagarto, disponía de árboles, 
colinas e incluso un templo en ruinas 
(ver “Fiebre por la Jungla” en la White 
Dwarf 140) por lo que consideré que 
para terminar el proyecto tan sólo me 
hacía falta construir un elemento de 
escenografía que sirviese de elemento 
central de todos los restantes elementos, así que 
pensé ¿por qué no construir una fortaleza para 
mis Hombres Lagarto. ..? 


Consulté Warhammer Asedio para buscar 
á n. Tal y como se dice en el 
libro, para un proyecto de este tipo, lo más 
importante es trazar antes que nada un plano. 
Después de diez minutos de anotaciones y 
bosquejos, decidí la forma, las dimensiones 
€ incluso cómo construir las almenas (o 
dientes de serpiente, como las denominan 
los Hombres Lagarto), pegando tres lámi- 
nas de cartón corrugado. El diseño estaba 
basado en la fortaleza de los Hombres 
Lagarto del libro, y el dibujo que hay 

hacia el final del libro. La fortaleza ten: 

dría una forma básica de herradura, por 

lo que necesitaría dos secciones de 
muralla, dos torres y una sección de 
puerta. Ya tenía un plan, ahora tan sólo 

necesitaba encontrar los materiales. 


MATERIALES 
ECONÓMICOS 


Los maquetistas de Games Workshop 
han construido las magníficas fortalezas 
que aparecen en el libro con lámina de 
plástico, cartón pluma y madera de balsa, 
+ pero como mi presupuesto no me permitía 
comprar estos materiales, decidí que tenía 
que buscar materiales alternativos. Cogí 
una caja de Venta Directa (cualquier caja 
de cartón corrugado puede servir), algu 
nas láminas de poliestireno que tenía en 
casa, mi termoencoladora, cola blanca y 
un rollo de cinta adhesiva. Respiré profun: 
damente, y me puse a trabajar. 











CÓMO CONSTRUIR 
LAS MURALLAS 








Armado con mi cartón corrugado, un bosquejo del plano 
(donde se indicaban las medidas), una regla y un lápiz, dibujó 
la silueta de las murallas en el cartón. Las murallas estaban 
formadas por wna serie de polígonos regulares, y como no 
había ninguna doblez, todos ellos deberían pegarse entre sí 
Corté la silueta dibujada en el cartón con una cuchilla de 
modelismo y una regla de metal. Una vez tuve todos los com: 
Ponentes de la muralla, empecé a pegarlos. 
Urilicé una termoencoladora para pegarlos, pero la cola blan: 
ca también sirve. La parte más complicada fueron las curvas 
de la muralla, ya que en ellas era necesario pegar dos piezas 
vadas en diagonal, por lo que tuve que improvisar, Una 
: construida la muralla, tan sólo me quedaba tapar los ugu 
jeros de los bordes (uno de los problemas del carión corruga 
do), Coloqué una tira de cinta adhesiva a lo largo de los bor 
des para cubrir estos agujeros, y para aumentar la resistencia 
de los puntos de unión 


Lo último que construí fueron las almenas (o en este caso, los 
dientes de serpiente). Como ya había tenido en cuenta todos 
los que necesitaba, en una titánica sesión de trabajo, dibujé y 
corté 108 “dientes”, que posteriormente pegué en grupos de 
tres con cola blanca para formar las 36 almenas que necesita 
ba para toda la fortaleza. Para cubrir los huecos del cartón 
corrugado volví a utilizar cinta adhesiva 

Las primeras seis almenas las pegué en la parte superior de la 
muralla con cola blanca, y a continuación toda la sección de 
muralla a una base de poliestireno. Buf... ¡a por la siguiente! 




















mc 





La puerta fue construida aplicando las mis- 
mas técnicas que ya os he descrito para la 
sección de muralla. La única excepción fue el 
agujero que atraviesa la muralla. En los hor 
des del agujero se pegaron tiras de cartón 
para formar la arcada. Después de eso tan 
sólo me restaba hacer la puerta para cerrar 
el hueco. Los Hombres Lagarto disponen de dos tipos de puer- 
1as; de cañas, o una roca taponando el hueco. Decidí wtilizar la 
roca que construl con un trozo sobrante de poliestireno. Para 
que tuviera más personalidad le incorporé una placa de metal 
con un glifo 


Quería que las torres 
tuvieran paredes incli- 
nadas, por lo que para 
encajar con las mura- 
llas, tendría que cons- 
truir cada una de ellas 
de forma específica 
para una u otra esqui- 

na. Los dos muros 
exteriores esta- z 
ban inclina- 

dos, y los dos inte- Se 
riores eran verticales. 





PUERTAS 

Una vez acabada la construcción básica de la fortaleza, tan sólo 
me quedaba una cosa por hacer, las puertas y trampillas necesa- 
rias para que las miniaturas pudieran moverse libremente por la 
fortaleza. Las puertas tenían que ser de cañas (siempre las hay 
en las películas de Tarzán y en las tierras de los Aztecas) 
Afortunadamente, disponía de muchos palillos redondos que 
me habían sobrado de la 
construcción de los cactus y 
las cercas del barrio Eslizón, 
así que las aproveché para 
construir las puertas. Hice 
una fila de trece palillos 
pegados uno junto al otro, 
con dos palillos atravesados 
para aumentar su solidez. Las 
puertas las pinté de negro y a 
continuación les apliqué un 
pincel seco de Marrón 
Bestial, seguido de otro de 
Marrón Bubónico, y final- 
'mente unas luces de Hueso 
Deslucido, Finalmente pegué las puertas directamente sobre las 
paredes de la fortaleza allí donde debería haber una entrada 


ESTO.. UN ULTIMO DETALLE 
Después de dos semanas de construcción (tan sólo podía dedi- 
carme a ella durante la hora de la comida) y una semana de pin- 
cel seco (el pincel ha acabado oficialmente muerto), la fortaleza 
estaba acabada, ¡Hurra! 





Entonces vino Nigel con sus malditas reglas sobre Fosos (White 
Dwarf n*40) ¡Demonios! 








De acuerdo, esto es una puerta y no una muralla, pero he ele- 
gido esta sección como ejemplo en vez de una muralla porque 
en ella se ven reflejadas todas las técnicas que he utilizado en 
la fortificación 


Una vez montada la muralla, Hlegó el momento de aplicar los 
detalles y darle el acabado final. Para aumentar su solidez la 
pegué sobre una base más ancha que la muralla, Pegué placas 
metálicas con glifos a la muralla y a la base. Se trata de una for» 
zaleza de los Hombres Lagarto, y por tanto toda su decoración 
debe ser consistente con ello. Las losas del pavimento están 
hechas con cartón (como el de los paquetes de cereales). 
También pegué césped en las murallas para representar las plan- 
las que constantemente crecen por las murallas. Pinté 1oda la 
sección con una pintura de estucado y la dejé secar. 








Una vez seca la pintura . apliqué una 
capa de imprimación negra y empecé a 
aplicar una capa de pincel seco Marrón 
Cuero seguida de una de Marrón 
Bubónico. A las losas del suelo y la roca 
que hacía algunas veces de puerta, les 
aplique pincel seco de Gris Sombrio. 











Para acabar la muralla, apliqué una capa 
de pincel seco de Hueso Destucido, y en las 
losas y la roca de la puerta una de Blanco 
Cráneo. Ala base y la hiedra les apliqué un 
pincel seco de Verde Ángeles Oscuros, a * 
continuación una de Verde Goblin, y un 
pincel seco final con Amarillo Solar 


A | 































































FOSOS 
En cuanto leí el artículo sobre los Fosos en la White Dwarf 1"40, 
¡Supe que tenía que construir el foso para mi fortaleza! Además, la 
fortaleza sería mucho más espectacular cuando estuviera rodeada 


por un foso. 


fuer 
daban 


Construí las secciones del foso comprobando que su longitus 
secciones de muralla. Como me qu 
de habe 
ciones de muralla, los aproveché para hacer las bs 
tos de fía, ¡nunca 
nada de la forma 


la misma que la de la 


trozos de poliestireno despué hecho 
1 foso (pri 
mera regla de la construcción de eleme 

tires nada! 
descrita paso a paso en el artículo de la White Dwarf n'40, pero a 
construir las orillas utili 
ción a mano con negro, en ve 
funde si utilizas un spray), 


La construcción básica no difiere e 
masilla de modelismo y pinté toda la sec 
utilizar un spray (el poliestireno se 


Verde 
ndo algunas zonas de barro con una con ión 
ido de Marrón 


A continuación pinté a pincel seco las orillas, utilizando 


Goblin, y destac 
de colores 


mpezando por Marrón Cuero, se: 


Bubónico y una última capa de Hueso Deslucido. Para lograr el 

Azul de Medias sobre el que apliqué un 

lavado de azul mezclado con Tinta Verde Oscuro (después de dos 

lavados el agua parecía realmente profunda). Para que pareciera 
ua, apliqué una capa de barniz Enamel, y dejé secar. 


efecto del agua utilic 


Como detalles coloqué algunos nenúfares y juncos, para que | 


ción de foso no se diferenciara demasiado del resto de escenografía 


Después de u horas de la comida” mi fortaleza estaba aca 
bada, Sin duda es el elemento más espectacualr de toda mi esceno: 

vafía de jungla. Sólo espero utilizarlo muy pronto en algún 
áis también vosotros? Con un poco de 


imaginación podéis construir una fortaleza re: 


mes de 


Asedio ¿Por qué no lo inte 
mente única 


e os divirtáis. 





le un viejo pincel sir 


A El puente está | 
»> Las chapas « »> Para darle un 
botella pintadas de toque personal, col 


yjo y verde y 
ro verde son y y 
ones medio 


as para represen: 
tar los nemúfares 


ocultos en € 











FORTALEZAS DEL 
MUNDO DE WARHAMMER 


Por Nick Davis 
Existen miles de fortalezas repartidas por el mundo de Warbammer, desde los 
impresionantes fuertes de piedra del Imperio a las elegantes torres de los Elfos, 
pasando por las toscas construcciones de los Orcos. Nick nos presenta algunos ejem- 
blos de cómo son los diferentes tipos de castillos según la raza que los construya. 


CASTILLOS EN WARHAMMER 


Con la aparición de la Fortaleza 

para Warhammer de plástico, 

construir una fortaleza caracte- 

rística del Imperio o Bretonia es 

muy fácil, Simplemente deben 

montarse los componentes 

incluidos en la caja. y os conver- 

tiréis en el perfecto Señor huma- 

no “¿Pero y el resto de las razas 

del mundo de Warhammer?” - 

oigo protestar a algunos de 

- vosotros. No os preocupéis, Con 

" un poco de esfuerzo adicional, 

Castillo de un Conde Imperial la Fortaleza para Warhammer 

puede conseguirse que se parez 

ca también a los tipos de castillos utilizados por las otras razas. 

Puede pasar, por ejemplo, por la entrada a una gran fortificación 

Enana con sólo añadir las cabezas de los Ancestros en el extremo 
de los mástiles de los estandartes Enanos que decoren la entrada. 


Los siniestros Condes Vampiro de Sylvania todavía habitan en los 
viejos castillos Imperiales de esta provincia, por lo que la Fortaleza 
para Warhammer también es perfecta; tan sólo hace falta cubrirla 
con gárgolas y pegar un poco de césped ferroviario en las paredes, 
para representar la hiedra y el moho que le conferirá ese aspecto 
descuidado y siniestro que debe tener la residencia de un Vampiro. 


¿Y qué podemos decir de los Orcos, el Caos, los Skavens, e incluso 
los Hombres Lagarto? Obviamente, en todos los casos existe una so- 
lución rápida, como en los casos descritos anteriormente. Lo más 
sencillo es suponer que el ejército ha capturado una fortaleza huma 

na de piedra (después de todo existen miles de fortalezas de este tipo 
por todo el mundo), y que ha sido redecorada o incluso parcialmen- 
te reconstruida para adjptarse a los gustos de la raza que la ha con 

quistado. 


En las siguientes páginas encontraréis algunos de los tipos de forta- 
lezas utilizadas por las diversas razas del Viejo y Nuevo Mundo. 
Espero que esto os sirva de inspiración para adaptar vuestra 
Fortaleza para Warhammer, o incluso construir una totalmente 
nueva. Recordad que si habéis decidido construir vuestra propia for- 
taleza, su disposición básica debe ser la misma. Seguiréis necesitan- 
do murallas, torres y una puerta, aunque quizás no esté construida 
con piedra sino con madera, huesos, o metal Un fuerte Orco asediado por los Breronianos 








FUERTES ORCOS Esta torre Orca 


os GU madera de balsa, y se han utilizan 


gher representa el fuerte del 


madera para los sopor 
tes que sostienen la estructura en la 
Señor de la Guerra Grotrag, e esquinas. Utilizamos + de balsa 


ilustra el estilo primitivo de porque teníamos montones de restos de 


las construcciones Orcas iros proyectos de modelismo. La v 
Los fuertes Orcos son toscos de construir un fuerte Orco es que su 
y tienen una planta muy sen rosca construcción permite utilizar cual: 
cilla. Siempre tienen forma quier resto de material que podamos 
rectangular, y generalmente ontrar. Ó sea, que es posible utilizar 
se extienden alrededor la s. aparentemente inúti 
Fuerte Oro una gran torre central 1 sobrado de otros pro 
os de cartulina, lanzas 
Los fuertes Orcos imitan de forma tosca los castillos fronterizos del escudos de plástico, 
Imperio y Bretonia, De hecho, muchos de los fuertes Orcos han sido — Cuanto más desvencijd . mejor 
construidos sobre los restos de uno de estos castillos fronterizos. L 
lla exterior de un fuerte Orco está construida con una mezcla de 
materiales dispares, entre los que pueden incluirse los restos del cas 


Junto a estas líneas podéis ver la muralla de un fuerte Orco en la que 
hemos utilizado la mitad de la muralla de un castillo. Los Orcos 


tillo original, rocas gigantescas, maderas y € s y afiladas dd us que ca 


do las brechas en las 
que sobresalen para hacer desistir a los asaltantes. El exterior de las 


las generalmente está cubierto por una mezcla de barro y excre e onda Ebidrarhe 


»s, y además están cubiertas de glifos Orcos. 2d 


murallas con tablones 


de refugio para las diversas tribus dispersas de bala y pan- 
ado se reúnen bajo el liderazgo de un poderoso mza de los 











Éste es el castillo Bretoniano de Nigel Srillman en un estadio ini- 
cial (ver el artículo “En Busca del Grial”, en la White Dwarf 
1'38). Para construirlo ha utilizado materiales fáciles de encon- 
trar: tuberías de plástico, un tubo de cartón y poliestireno de 
embalaje para las torres; y trozos de madera para las murallas 

Todo el castillo ha sido montado sobre un bloque de poliestireno 
esculpido para que parezca que está situado sobre un risco, que a 
su vez se ha montado sobre madera 


CASTILLOS BRETONIANOS 


A causa de la gran variedad 
de terrenos que pueden 
encontrarse en Bretonia, sus 
castillos pocas veces pre- 
sentan la misma estructura, 
Algunos están “colgados” 
de un rísco, mientras que 
otros están construidos en 
tierras bajas, generalmente 
rodeados por un foso. 


El foso (o incluso un preci- 

picio) puede cruzarse por 

medio de un puente levadi- 

zo. También puede utilizar- 

se un rastrillo que al ser 
bajado impedirá a los intrusos atravesar la puerta. Existen miles de 
castillos repartidos por Bretonia; el que mostramos en el dibujo no 
es más que un ejemplo, 


FUERTES SKAVEN 


Los fuertes Skaven 
son similares a ice- 
bergs, pues la mayor 
parte del fuerte está 
situado bajo tierra. La 
parte que puede verse 
por encima de la su 
perficie siempre se 
encuentra en un esta- 
do ruinoso. General- 
mente, sus fuertes 
están construidos so- 
bre un fuerte o templo 
abandonado, que ha 
sido ocupado por los 
Skavens (después de Jhíatar a sus ocupantes originales contaminan- 
do sus pozos de agua y envenenando sus reservas de comida) y que 
posteriormente ha sido apuntalado con maderas y cascotes de la 
estructura original. 


En el interior de la estructura del fuerte se extiende un laberinto de 
túneles, que hace que sea casi imposible que pueda ser capturado por 
un ejército invasor, Los Skavens prefieren disponer de tantas entra- 
das y rutas de escape como sea posible. Las puertas. si existen, son 
toscas puertas de madera podrida con refuerzos de metal oxidado, 


FORTALEZAS DE LOS ALTOS ELFOS 


Esta ilustración está basada en la 
fortaleza Élfica de Tor Isil, y es un 
ejemplo característico de los 
pequeños fuertes defensivos de 
Ulthuan 


La mayoría de fortalezas de los 
Altos Elfos están formadas por un 
núcleo de torres muy altas, simila- 
res a las torres redondas de los cas- 
tillos Bretonainos, pero comunica. 
das por murallas o pasarelas 
elevadas. 


Los castillos de los Altos Elfos 
están construidos principalmente 
con mármol blanco, aunque algu- 
nos han sido tallados directamente 
en la roca sobre la que se alzan 
Sus puertas son gruesas y muy 
altas, construidas con bronce o 
madera muy sólida, y están deco: 
radas con runas de oro y plata. 


EN PRÓXIMOS NÚMEROS. 
Ésta es tan sólo una pequeña selección de las muchas fortalezas que 
pueden encontrarse por todo el mundo de Warhammer. Espero que os 
haya servido para que tengáis suficientes ideas para construir vuestra 


propia fortaleza. En próximos números de White Dwarf os mostrare- 
mos algunas conversiones sencillas para que vuestros castillos tengan 
ese carácter tan especial propio de la raza que hayáis elegido. 


Hasta entonces, probad vuestras ideas. Existe una inmensa gama de 
posibilidades para efectuar conversiones. Plasmad vuestras ideas en 
un impresionante modelo de castillo, enviadnos una fotografía y, 
quién sabe, ¡tal vez nos gusta tanto que incluso la publicamos! 


Los Yelmos Plateados en una salida desde una Fortalez 

















EL ASEDIO AL 
CASTILLO RAVENBURG 


por Tuomas Pirinen y Gordon Davidson 


espués del lanzamiento de Warhammer Asedio, decidimos que teníamos que hacer un informe de bata- 

lla utilizando las nuevas reglas de Asedio. Gordon (el antiguo Troll Jefe de Mail Order en Gran 
Bretaña) acaba de llegar al Estudio, y ha ayudado a Tuomas a probar las reglas de Asedio, por lo que nos 
pareció una buena idea que Tuomas y Gordon se enfrentaran cara a cara en el informe de batalla de un 
asedio. Cuando probábamos el sistema de juego, comprobamos que una campaña completa era la parte 
más divertida y la que planteaba más desafíos en un asedio, por lo que decidimos que el Asalto Final cons- 
tituyera el grueso del informe de batalla. Y ahora os dejamos con Tuomas... 


'Tuomas: Gordon se puso al mando de sus amados Orcos, mien- 
tras que a mí me era entregado el cetro de mando del Mariscal del 
Reik. Como acababan de llegar a nuestras manos la estupenda 
nueva Fortaleza para Warhammer de plástico y el Regimiento de 
Tropas del Imperio, decidimos que las Tropas del Imperio defen- 
derían el castillo e intentarían evitar que los Orcos tomaran la for- 
taleza. Una de las decisiones que tomamos antes de iniciar la bata- 
lla fue limitar estrictamente el uso de la magia. Los dos hemos 
estado jugando a Warhammer durante muchos años, y muchas 
veces probamos variaciones de las reglas o escenarios especiales. 
En este caso ambos queríamos concentramos en las tácticas y 
estrategias implicadas en un sitio, en vez de efectuar largas fases 
de magia y utilizar poderosos objetos mágicos. 


La otra característica especial de la batalla era que los dos utiliza- 
mos una de las unidades de Mercenarios incluidas en el suple- 
mento Ejércitos Warhammer: Mercenarios, que se ha puesto 
la venta este mes. Si observáis las fotografías de este informe de 
batalla, podréis ver como son los Ogros Mercenarios de Golgfag y 
los famosos Tiradores de Miragliano. 


LO SUCEDIDO HASTA AHORA 


Antes del Asalto Final libramos varios escenarios más, tal y como 
se describe en Warhammer Asedio. En un Sitio (una campaña de 
asedio), los dos jugadores van turnándose para elegir una de las 
opciones que pueden llevar a cabo según las circunstancias. Algu- 
as de ellas requieren que los jugadores libren una batalla específi- 
ca, mientras que otras, como el Bombardeo, se resuelven con una 
simple tirada de dado; Por ejemplo, si el defensor decide enviar 
mensajeros en busca de ayuda, debe librarse el escenario ¡Busca 
Ayuda! para determinar si los mensajeros consiguen atravesar las 
líneas enemigas o no. A continuación hemos descrito de forma 
muy resumida lo sucedido hasta que llegamos al Asalto Final. 


CHOQUE DE PATRULLAS 


Efectuamos la tirada para determinar cómo se iniciaba la campa: 
ña, Las hostilidades se abrieron con un Choque de Patrullas. En 


este escenario, el jugador asediado debe mantener una unidad no 
desmoralizada a 15.em o menos de un elemento del terreno vital 
como un puente, una encrucijada, etc, Esto es mucho más fácil de 
decir que de hacer, ya que el asedíante tiene una gran superioridad 
numésica y suficiente tiempo para aniquilar hasta el último ene- 
migo. El objetivo está situado en el centro del campo de batalla 
¡por lo que es casi imposible de defender! 


Las tropas Imperiales lucharon con bravura, pero fueron rápida- 
mente aplastadas por la Eigantesca horda de pielesverdes, Al fina- 
lizar el tumo 3 no quedaba ningún superviviente, tras las terribles 
bajas causadas por los Fanáticos Goblins Nocturnos. 


Cada uno de los escenarios librados durante un Sitio afecta en 
cierta forma a las batallas posteriores. En el caso de un Choque de 
Patrullas, si el asediante consigue la victoria, podrá aniquilar 
parte de las tropas del asediado antes de que puedan retirarse a la 
seguridad de la fortaleza 


Efectuamos la tirada de dado para determinar cuántas tropas fue- 
ron aniquiladas por los Orcos antes de llegar al refugio de la forta- 
leza. Tuomas tuvo mucha suerte, pues Gordon ten sólo obtuvo un 
2, reduciendo las tropas del ejército defensor para el Asalto Final 
en tan sólo 30 puntos. 


¡BUSCA AYUDA! 


Ahora era el turno del jugador Imperial de intentar conseguir una 
cierta ventaja en la campaña, Presionados por el férreo sitio de los 
Orcos, los defensores enviaron algunos de sus hombres más 
valientes para que intentaran romper cl cerco y traer refuerzos. 


Una fuerza de Lanceros Alados de Kislev, acompañados por algu- 
nos Arqueros a Caballo de Kislev. se ofrecieron voluntarios para 
atravesar las líneas enemigas. Estas tropas tuvieron un encuentro 
con un fuerte contingente de Arqueros y Jinetes de Jabalí Orcos 
Después de un duro combate, dos de los mensajeros estaban a 
punto de conseguir pasar. Uno era el auténtico mensajero, y el otro 
un señuelo. Gordon tan sólo tenía un regimiento de Arqueros en 
condiciones de dispararles, Si tomaba la decisión equivocada per: 








dería, ya que el auténtico 
mensajero podría alejarse 
al galope e informar de la 
situación a sus aliados, 


Después de pensarlo du- 
rante un buen rato, Gordon 
decidió — disparar al 
Kislevita de la túnica roja, 
y le causó dos heridas. 
Tuomas tan sólo consiguió 
evitar una de ellas, por lo 
que el valiente mensajero 
murió. La alegría en el 
bando pielverde fue ma 
yúscula cuando Tuomas 
reveló que el mensajero 
auténtico era el de la túnica 
roja, ¡lo que signif 
que los asediados no re 
cibirían refuerzos para la 
batalla final! 








PROBAR LAS 
DEFENSAS 
Inmediatamente después 
de su llegada, el Señor de 
la Guerra Davidson 
nó a sus tropas más ade 
lantadas tomar uno de los 
bastiones exteriores. Equi- 
pados con arietes, un ariete 
¡erto y escalas. los 
Orcos y Goblins efectua- 
ron un decidido intento de 
destruir la puerta de la for- 

taleza, 








cul 


Los defensores se apresu- 
raron a defender las mura- 
llas, y dispararon andana- 
da tras andanada de virotes 
de ballesta contra los 
Orcos. A pesar de ello, los 
pielesverdes consiguieron 
llegar a las almenas de la 
puerta, Después de un 
largo combate (¡y un mon: 
tón de unos por parte de 
Gordon!), los atacantes se 
vieron obligados a retirar 
se tras sufrir grandes pér 
didas. Al final de este asal 
to la puerta seguía en pic, 
y los Orcos se retiraron 
apresuradamente, mientras los defensores se preparaban para Orcos que formaban la línca de defensa del asediante en un inten: 
efectuar una salida. to de conseguir abrir una brecha para que los Kislevitas consi 

guieran pasar y quemar las infernales máquinas de guerra de los 

SALID/ 


Orcos. Los Orcos Negros les bloquearon el paso. y evitaron que 

Tuomas organizó un ejército compuesto exclusivamente por tro 

pas de caballería (muy apropiado para un ejército que va a efec Cuando ya estaba acabándose el tiempo, las tropas Imperiales se 

tuar una salida) para intentar atravesar las defensas del asediante y retiraron a la fortaleza pues estaban llegando refuerzos Orcos por 

quemar las máquinas de guerra Orcas s partes para reforzar sus posiciones. Tuomas murmuró algo 
¡ecesitaba un turno más!” cuando 

quinas de guerra y las torres de 
































wan estas máquinas de destrucción 














así como “Un turno, ¡tan sólo 
Los Orcos fueron tomados totalmente por sorpresa cuando los Finalizó la batalla Sin que 
Caballeros de la Reiksgard, el orgullo de la caballería del perio, 
salieron al galope por la puerta de la fortaleza, seguidos de cerca 
por los Lanceros Alados de Kislev y dos regimientos de Arqueros De esta forma, las vitales máquinas de guerra no fueron destruidas, 
a Caballo de Kislev y ambos ejércitos prepararon sus ejércitos para el Asalto Final. 


das 





asedio pudieran ser incend 








Dirigidos personalmente por el comandante de la guarnición, los Nola: Antes de iniciar la batalla, Gordon y Tuomas utilizaron 
Caballeros de la Reiksgard cargaron contra los regimientos de — un turno para construir más Equipo de Asedio. 
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"WARHAMMER : 


LA HORDA DE NAZGIT 
Gordon: Al fin había llegado el momento del Asalto Final. 
Desgraciadamente, las batallas anteriores tan sólo habían servido 
para proporcionarme 75 puntos adicionales de máquinas de 
guerra para incluir en mi horda de 3.000 puntos. Pero no puedo 
quejarme, 





Mi plan de ataque era muy sencillo, cargar en todos los frentes. 
Aunque esto pueda parecer demasiado simple, realmente es la 
forma más cfectiva de tomar un castillo, ya que para el defensor 
será muy difícil defender adecuadamente todas las murallas 


La primera elección para mi horda fue sencilla. Tan sólo un pode- 
roso Señor de la Guerra Orco Negro tenía la astucia suficiente 
para asaltar una fortaleza Imperial. Decidí llamarle Nazgit, y elegí 
para él una escolta formada por quince de sus mejores guerreros. 
Equipados con escalas, su misión era sencilla; asaltar la puerta 
Junto a ellos avanzaría una unidad de treinta Goblins que empuja- 
ría un ariete. Su función sería recibir buena parte de los proyecti- 
les que de lo contrario se dirigirían contra los Orcos Negros, y 
bloquear el avance de los posibles refuerzos una vez hubieran 
conseguido tener paso franco al interior del castillo. 











Para las tropas equipadas con armas de proyectiles tuve que recu- 
rrir al ejército del Estudio. En una batalla campal pocas veces he 
considerado necesario utilizar arcos, pues prefiero un sangriento 
asalto. Pero en un asedio tan sólo los generales más temerarios 
ignorarían a estos mortíferos guerreros. Elegí una unidad de diez 
Ballesteros, y otra de veinte Arqueros, ambas equipadas con man- 
teletes. Los manteletes proporcionan cobertura sólida, por lo que 
el enemigo deberá aplicar un modificador de -2 al impactar, y ade: 

más les permitirá avanzar 5D6 cm antes de iniciarse la batalla 
(con un poco de suerte las Ballestas quedarían a alcance corto de 
las murallas). A continuación elegí las máquinas de guerra: dos 
Lanzadores de Rocas y dos Catapultas de Goblins Voladores que 











30 Goblins 10 Guerreros Orcos 
Nocturnos con || con Ballesta y 


Manteletes 
e 11 Orcos Salvajes 
con Arco y 
Manteletes 
Ogros Mercenarios usa 
de Golgfag y 1 


Ariete Cubierto 





25 Goblins y 1 
Ariete Cubierto 





20 Guerreros Orcos 
con Arco y 
Mantel 








bombardearían sin cesar las murallas, y posiblemente abrirían una 
brecha para que el resto de la horda entrara en el castillo, 
Normalmente tan sólo puedes elegir una máquina de guerra por 
cada 1.000 puntos de tropas, pero al haber limitado la utilización 
de la magia, y a causa del tumo adicional dedicado a construir 
máquinas de guerra (una opción de la lista de escenarios), Tuomas 
muy gentilmente, me permitió elegir una más. Todas las tropas 
equipadas con armas de proyectiles recibieron la misma orden de 
Nazgit, “En primer lugar acabad con loz cañonez, y dezpués, que 
loz Lanzadorez de Rocaz tiren todo lo que puedan contra la mura 
lla que eztén azaltando los Ogros, hasta derruirla, Y que los 
Arqueroz dizparen contra todo lo que se mueva ¿Entendido” 








Mis siguientes incorporaciones al ejército también fueron muy 
sencillas (¿no son brillantes las decisiones Orcas?): un Gigante y 
algunos Jinetes de Arañas Goblins Silvanos, ya que ambos tipos 
de tropas tienen reglas especiales para los asedios. Los Gigantes 
ignoran las murallas al cargar (no necesitan obtener un 6 para 
impactar) y son suficientemente fuertes para dañar las murallas, 
mientras que los Jinetes de Araña pueden subir por las murallas 
sin necesidad de utilizar escalas o garfios. 











Para redondear mi ejército, coloqué una Torre de Asedio (también 
conocida como imán para proyectiles de cañón) en el flanco iz. 
quierdo, empujada por Orcos Grandotes, junto a doce Arqueros 
Orcos Salvajes con garfios. Finalmente, incluí los Ogros de Golg- 
fag con un ariete cubierto y una unidad de treinta Goblins 
Nocturnos con escalas (no tenía demasiadas esperanzas de que 
hicieran algo útil, pero las 
unidades grandes asustan 4 
la gente, que dispara irra- 

cionalmente contra ellas) 











¿ 
: 
Y así. con mi poderosa HE) 
horda de pielesverdes com- y 
pleta, iniciamos la batalla, 


2 Lanzadores de 
Rocas 


15 Orcos Negros 
más el General y 
Escalas 


1 Gigante 


Al 8 Jinetes de Araña 
SÍ Goblins Silvanos 


20 Orcos 
Grandotes con 
Torre de Asedio 





2 Catapultas de 
Goblins Voladores 


ns 





12 Alabarderos 


ja 12 Ballesteros 
Tiradores de 


Ej 12 Halflings 


20 Alabarderos 





8 Reiksgard 








a + + 


PREPARANDO LA DEFENSA 
Tuomas: Al prepararme para el Asalto Final consideré detenida- 
mente todas mis opciones. Aunque he librado docenas y docenas 
de batallas de asedio durante el desarrollo de este suplemento, 
ésta era una experiencia nueva para mí. He utilizado muchas 
veces un ejército Imperial para atacar castillos, y puedo afirmar 
que con su numerosa infantería y sus poderosas máquinas de gue 
rra, el ejército Imperial es perfecto para bombardear las murallas 
y asaltar las defensas. Pero esta vez la situación era diferente, aun- 
que confiaba en poder montar una defensa efectiva con la infante- 
ría Imperial, sus Arqueros y sus máquinas de guerra. 











Para repeler un asalto, un buen General debe elegir las tropas ade 
cuadas para esta misión. No hay lugar para cometer ningún error, 
ya que una unidad equivocada puede significar la diferencia entre 
Ía victoria y la derrota. Teniendo esto en cuenta elegí el ejército. 








En primer lugar elegí los personajes que incluiría en el ejército, El 
primero fue Helmut Kreutz, el General, al que equipé con 
Armadura Pesada, Escudo y Alabarda. Se colocaría en el centro 
de sus tropas, dispuesto a enfrentarse a lo peor que el enemigo 
pudiera lanzar contra él 





Además del General, elegí dos Hechiceros modestos (sus niveles 
de magia eran 1 y 2). Su misión sería contrarrestar la magía 
¡Wasagh! y reforzar mis propias tropas, ya que la Magía de 
Batalla no es la más adecuada para actuar ofensivamente 


izar 





Como nos habíamos autoimpuesto la limitación de no 
demasiados objetos mágicos (como máximo 3 objetos con un 
valor en puntos no superior a 25), elegir los objetos que iba a uti- 


1 Mortero 0) 


1 Gran Cañón a 


1 Cañón de Salvas al 


5 Arqueros 


>= >> 


lizar fue rápido. Mis dos Hechiceros recibieron un Pergamino de 
Dispersión de Magia cada uno. y equipé al General con una 
Armadura de Hierro Meteórico, que le proporcionaría una tirada 
de salvación por armadura de 2+ 


Las Máquinas de guerra son una obligación para cualquier ejérci- 
to Imperial, por lo que elegí un Gran Cañón Imperial, un Mortero 
y un Cañón de Salvas Helblaster. Esto me proporcionaría una 
amplia gama de posibilidades, desde bombardear grandes formá- 
ciones compactas con el Montero, a la potencia incomparable del 
Gran Cañón, con la que podría destruir cualquier Torre de Asedio 


Como tropas normales, elegí tantos regimientos equipados con 
armas de proyectiles como me fue posible. Elegí un regimiento de 
12 Ballesteros, una unidad de 12 Halflings, y además alquilé los 
servicios de los famosos Tiradores de Miragliano, del suplemento 
Ejércitos Warhammer: Mercenarios. Con su Habilidad de 
Proyectiles de 4 y dirigidos por Maximillian, su Capitán, esta uni- 
dad es ideal para arrasar las formaciones enemigas con sus mortí 
feros proyectiles. 





En un asedio el asediante generalmente abre una brecha en las 
murallas y asalta las almenas, Para asegurarme de estar preparado 
si caían las murallas, también incluí dos unidades de Alabarderos 
(de 12 y 20 guerreros repectivamente, incluido un Paladín) y una 
unidad de $ Reiksgards. Con su Fuerza 4, estos soldados del 
Emperador serían perfectos para defender el patio de armas. 








Después de adquirir tres calderos de aceite hirviendo, acumular 
numerosas tocas para todas mis unidades, y reforzar la puerta de 
la fortaleza, mis valientes defensores estaban preparados 


Hechicero nivel 2 


Hechicero nivel 1 














ocuparon las almen a rechazar cualquier ataque. 


Una vez desplegadas las tropas, no se produjo ni un movimiento 
1 las murallas o en el patio de armas, pues las tropas se habían 
colocado en una posición inmejorable para hacer frente al enemi 
go. A la orden del Ge: y los Arqueros 
apuntó y vomitó su mortífero pro- 

til, Desafortunadame 

1 torre de asedio, y ca 


5 por encima de su objetivo. 


El Mortero cos Negros, pero no lo hizo mucho me- 
jor, y aunq uulos del jefe artillero eran correctos, la má- 
quina tuvo problemas que le impidieron disparar durante un turno. 


Los Ballesteros y los Tiradores de Miragliano dispararon 
los grandes regimientos de Goblins, matando a cuatro de 
pero eso no fue más que como arrancar al 

que frondoso. 


Cómo no debía resolverse ningún combate cuerpo a cuerpo, ps 
mos directamente a la fase de magia. Los vientos de la ma 

porcionaron once cartas, y Tuomas intentó inmediatamente lanzar 
una Bendición sobre los Tiradores de Miragliano. Gordon utilizó 
una carta de dispersión, e impidió que el hechizo actuara. Como 
no se lanzó ningún otro hechizo, ambos bandos guardaron dos 


cartas de magia en espera de la siguiente fase de magia. 





TURNO 1 ORCOS Y GOBLINS 


El ejército de Orcos y Goblins avanzó como una gran masa verde 
orando completamente los efectos de la animosidad. Tan sólo 
los Goblins que empujaban el ariete cubierto fallaron su tirada, pe- 
ro ésta fue beneficiosa pues decidieron que ¿Ze van rar ( 
unidad se mueve inmediatamente ñ que res: 
pecta al resto 
avanzaron hacia la fortaleza tan rápidam 
pielesverdes estaban decididos a atacar 


piclesverdes, todos a excepción de los Arqueros 


La artillería y los Arqueros Orcos dispararon contra el castillo, 
esperando desgastar a los defensores antes de que tuviera luz 

asalto a las murallas, Como la distancia que los separaba de las 
murallas era muy grande tropas Imperiales estaban bien 
parapetadas detrás de las almenas de las altas murallas del castillo, 


las Arqueros O siguieron impactar ni a un sólo humano, 
al rebotar toda »n las sólidas murallas de piedra. La 
anillería Orea no fue mucho más eficaz, fallando todos los dispa- 
ros, a excepción de uno de los gigantescos Lanzadores de Rocas, 
que alcanzó la muralla, y la hizo temblar hasta los cimientos 


Una vez finalizados los disparos, volvió a ser hora de utilizar los 
poderes mágicos. Se repartieron cuatro cartas de vientos de 
magia, y el mortífero duelo mágico se inició una vez más. 


Gordon e ado ¡Morko Sálvanos! sobre 1 

Negros, pero Tuomas consiguió dispersar el hehcizo, A 

ción, Gordon intentó lanzar la Mano de Gorko, y en un intento de 

evitar que el asalto al castillo empezara demasiado pronto, Tuomas 
inos de Dispersión de Magia. La fase de 

ambos bandos guardaron dos 


utilizó une 
magía finali 








TURNO 2 IMPERIO más cercana, con su garrote preparado para abatir las defensas. 


Los Jinetes de Araña escalaron las murallas y atacaron a la 
Como los hombres del Imperio estaban situados en posiciones . 

Reiksgard, la cual arrojó varias rocas sobre ellos, haciendo papilla 
inmejorables, se produjeron muy pocos movimientos, excepto los uma de las arañas. 


cortos desplazamientos que realizaron los Alabarderos por el 

patio de armas. Los Ballesteros Orcos dispararon contra los Ballesteros del 
s e. » Imperio, matando a uno de ellos. El desafortunado humano cayó 

Las máquinas dela Escuela de Antillrí de Nuln volvieron 2abrir cop yy pivote clavado en el ojo. gritando de forma escalofriante 

fuego, esperando mejorar la puntería del turno anterior, ahora que 

los pielesverdes estaban más cerca y presentaban un objeti- 

vo más fácil. El Gran Cañón apuntó una vez más a la torre 

de asedio, y una vez más el proyectil pasó por encima de la 

gigantesca máquina de asedio, 


mientras caía al suelo. 


El temible Cañón de Salvas Helblaster disparó. Se produjo 
una gran explosión cuando el primer tubo escupió su carga 
de muerte, y el Gigante rugió de dolor cuando la metralla le 
causó una profunda herida en el costado, pero a continua: 
ción se produjo un fuerte siseo, seguido de las maldiciones 
de la dotación del Cañón de Salvas ¡La máquina se había 
estropeado al segundo disparo, y había quedado inservible 

para el resto de la batalla! 


Los Ballesteros y los Tiradores de Miragliano también dispa- 
raron sus Ballestas contra el Gigante, pero no consiguieron 
nada. La criatura salió indemne de la lluvia de proyectiles 


Los rechonchos Halflings apuntaron a los Orcos parapetados 
detrás de los manteletes, pero la combinación de-la clevada 
Resistencia de los Orcos y la protección de los manteletes 
impidieron que los Arqueros sufrieran bajas ¡Qué fase de dí 
paro más desastrosa! Como no quedaba ninguna unidad 
Imperial por disparar, pasamos a la fase de magia. 


En la fase de magia se distribuyeron nueve cartas, que per- 
mitieron a Tuomas lanzar Miedo contra los 
Orcos Negros. Gordon falló 'su intento de dis- 
persión, pero los Orcóg Negros superaron con A 


facilidad su chequeo de liderazgo. 
Las torres, murallas y puertas no tienen un valor de atributo de Resistencia o Heridas como los 


seres vivos, En vez de ello, para dañarlas deben utilizarse las tablas de daños incluidas en 
TURNO 2 Warhammer Asedio. Como puede apreciarse en ellas, tan sólo los ataques más poderosos tienen 
ORCOS Y GOBLINS alguna posibilidad de dañar estas construcciones ¡Estas tablas también impiden que los Héroes 


E > equipados con armas mágicas destruyan un castilo pieza a pieza! 
Una vez más, el ejército Orco en pleno supe- que a PARE 


ró sus chequeos de animosidad, y prosiguió — | La mayor parte de los resultados indicados en estas tablas indican que debe aplicarse un modifi 

su avance. El Gigante cargó contra la torre cador a las sig mtes tiradas de dado. Para indicar estos modificadores debe utilizarse un marca- 
dor adecuado. como un poco de lana de vidrio 0 unos cuantos cascotes colocados junto a la sec- 
ción dañada del castillo. Debilitando poco a poco la muralla de esta forma, es posible que las 
torres y murallas se derrumben, o que las puertas se vengan abajo. 








Los Arqueros Orcos no tuvieron tanto éxito y a pesar de sus 


esfuerzos, no consiguieron herir a ninguno de los Tiradores di 
Miraglianó. Los Tileanos respondieron burlándose de lo 


Arqueros Orcos, diciendo que tan sólo ellos sabían disparar 


mpoco tuvo demasiada puntería. Un Goblin 
ador sufrió un accidente catastrófico que de 
y lanzó trozos de Goblin por los aires. El resto de máquinas de 


uyó la catapult 


guerra fallaron completamente el castillo (entre las sonoras risota- 


res), a excepción de uno de los Lanzadores de 

as, que alcanzó lá torre donde se encontraba el Cañón de 
alvas, destruyendo parte de la mampostería 

En la fase de magia los aullantes vientos de la magia proporciona- 

ron 4 cartas. La Mano de Gorko, después de un fallido intento de 

dispersión, levantó a la unidad de Goblins que tiraba del ariete 

cubierto, y la trasladó flozando por los aires ¡hasta ponerla en con- 


tacto con la puerta! 








WARHAMMER | 





TURNO 3 IMPERIO 


Las tropas Imperiales permanecieron una vez más en sus posicio- 
nes, pero se prepararon para resistir la carga pielverde, El 
Mariscal del Reik levantó la mano y ordenó que se disparara otra 
andanada de proyectiles, 


El Mortero rugió y el proyectil explotó en medio del regimiento 
de Orcos Negros, destrozando a cinco de ellos, 





Alentados por el éxito de sus colegas, la dotación del Gran Cañón 
apuntó con gran precisión y disparó. El proyectil impactó directa 
mente a la gran torre de asedio, rompiendo una de las vigas que 
sostenía la estructura. Toda la estructura crujió, tembló, y final- 
mente se cayó a pedazos en medio de un ruido ensordecedor. Seis 
de los Orcos Grandotes quedaron aplastados entre los maderos 
¡El regimiento se había quedado sin medio alguno de asaltar 
el castillo! 





Los Ballesteros apuntaron a los Goblins Nocturnos, pero tan sólo 
consiguieron matar a dos de estas criaturas. Todavía quedaban 
docenas de ellas preparadas para asaltar el castillo. 





Los Tiradores de Miragliano vertieron aceite hirviendo desde lo 
alto de la muralla sobre los Goblins. pero estos se refugiaron bajo 
el techo de madera del ariete y tan sólo sufrieron und baja 


Los Halflings fueron mucho más precisos con sus disparos, y a 
pesar de la protección de los manteletes, ¡atravesaron con sus 
flechas a tres Orcos! Impresionado, el General del Imperio 
ordenó una ración extra de comida para los habitantes de la 
Asamblea después de la batalla (¿Es una invitación abierta a 
todos? -Tipo Gordo). 





Los Jinetes de Araña lucharon cuerpo a cuerpo contra la 
Reiksgard, pero ninguno de los dos bandos consiguió causar bajas 
al adversario, por lo que el combate debería prolongarse al menos 
un turno más. 





Los Goblins, estimulados por sus Jefes, golpearon la puerta con el 
ariete, Gordon obtuvo un 6, y un fuerte crujido indicó que la puer- 
ta empezaba a ceder bajo la fuerza del ariete. Cualquier ataque 
posterior contra la puerta podría aplicar un modificador de +2. 


En la fase de magia Tuomas obtuvo la carta de Energía Total, que 
utilizó para lanzar Miedo contra los Goblins Nocturnos. Al no 
poder dispersar el hechizo, Gordon tiró los dados, y falló el che- 
queo. Los Goblins huyeron apresuradamente, dejando las escalas 
que transportaban abandonadas en medio del campo de batalla. 


TURNO 3 ORCOS Y GOBLINS 


Siguiendo a su vociferante General, los Orcos Negros cargaron 
contra los Tiradores de Miragliano, subiendo por las escalas como 
una ola negra, 


Los Ogros agarraron con fuerza su ariete, y cargaron contra la sec- 
ción de muralla en la que el Gigante estaba luchando contra los 
Ballesteros. 


Los Orcos Salvajes dispararon tantas flechas como pudieron, pero 
no impactaron a ninguno de los miembros de la dotación del Gran 
Cañón. Al ver que sus salvajes primos fallaban, los Ballesteros 
Orcos gritaron- “Vozotros, torpez, aprended como ze haze” -y 
atravesaron con sus pivotes uno de los miembros de la dotación, 
que cayó desde lo alto de la torre. 


En la fase de combate cuerpo a cuerpo los Goblins golpearon una 
vez más la puerta del castillo con su ariete, haciendo que se res- 
quebrajara a causa de la presión, La puerta ya estaba medio rota, y 
los Alabarderos que defendían el patio de armas aprestaron sus 
armas, preparándose para enfrentarse a la marea verde. 





Los Ogros golpearon la muralla con todas sus fuerzas, consi- 
guiendo que empezara a resquebrajarse. Mientras tanto, muy por 
encima de ellos, el Gigante levantó su garrote y aplastó a dos de 
los Ballesteros. Los Jinetes de Araña siguieron luchando contra la 
Reiksgard, aunque nadie conseguió herir u algún adversario, y el 
combate finalizó en empate una vez más. 


En la batalla principal, el General Orco Negro desafió con un 
rugido a Helmut Kreutz, y el veterano general aceptó con una 
mueca. El Orco atacó en primer lugar (pues estaba armado con la 
Espada de la Muerte Súbita). pero no consiguió herirle. Al res- 
ponder Helmut al ataque, el Orco Negro rugió de dolor y rabia, 
¡pues el general humano le causó 2 Heridas! Los Tiradores y el 
General habían ganado el combate, pero los Orcos Negros supera- 
ron su chequeo de desmoralizaci 





La fase de magia proporcionó ocho cartas, y Gordon lanzó ¡Allá 
Vamos!sobre los Orcos Negros, pero Tuomas utilizó una carta de 
dispersión y consiguió anular un hechizo que podría haber dado la 














Los Arqueros Orcos Salvajes 
sararon contra la Re 
acababa de obli 

Jinetes de Araña a huir, pero no 

consiguieron herir a ninguno. 


La artiller 
demostró su inefica 

todas las máquinas tuvieron 
problemas o ni siquiera consi- 
guieron que sus proyectiles 
cayeran cerca del castillo 


Ena combate cuerpo a 
igante rugió y con 
arrote 
»nvirtió en pul 
1a a cinco Ballesteros más. Los 
dos B ue quedaban 
perdie a y h 
ron escaleras abajo, hacia 
patio de armas 


El General Orco Negro prosi 
1ó su combate con el com 

dante de la guarnición. Después de un feroz el 
General humano consiguió encontrar un hueco en la defensa del 
Señor de la Guerra Orco, y atacó a fondc 

Mortalmente herido, el Orco Negro cayó 

pose estrelló contra el suelo, nueve metr 

de pánico sacudió la horda Orca. El Gigante y los 
Nocturnos huyeron tras haber perdido toda su confianza en conse- 


guir la victoria 


Los Goblins que habían cargado contra los Alabarderos hicieron 


ridículo más espantoso y perdieron el combate, tras lo cual tam. 


poco superaron su chequeo de desmoralizac 


corriendo por la puerta que acababan de des 


En la fase de magia repartimos nueve cartas, y Gordc 
s lanzar un hechizo, pero Tuomas utilizó 
ación de Magia, y la fase terminó rápidamente 


Gordon se toma la muerte de su 


la Guerra con su buen humor h 





TURNO 4 IMPERIO 
Los Halflings, al ver que nadie amenazaba su sección de muralla, 


descendieron por las escaleras hacia el patio de armas, dispuestos 
a ayudar a sus camaradas que parecían encontrarse en apuros. 


Ninguna de las unidades con armas de proyectiles del Imperio 
disparó, pues estas tropas o bien estaban muertas, o bien estaban 
trabadas en combate cuerpo a cuerpo, o bien estaban arreglando 
sus máquinas de guerra. 


El Gigante blandió una vez más su garrote, y aplastó a tres 
Ballesteros más, mientras que los Ogros siguieron golpeando la 
muralla con su ariete. La muralla tembló ante la brutal fuerza de 
los Ogros, y empezaron a caer fragmentos de piedra. 


Con tn último golpe demoledor, los Goblins destruyeron la puer: 
ta. Abandonando el ariete, se prepararon para entrar a sangre y 
fuego en el patio de armas, donde les aguardaban los disciplina: 
dos Alabarderos. 


Los Jinetes de Araña todavía seguían combatiendo con la 
Reiksgard, y esta vez el Gran Jefe consiguió matar a uno de los 





MOVIMIENTO 


Las tropas situadas en lo alto de las mura- 

gg llas. o en el patio de armas, no impiden al 

enemigo hacer movimiento de marcha en el 

exterior del castillo, y viceversa, Después de 

todo, ¡no es probable que un guerrero pasan 

ME] do por el exterior de la muralla le impida el 
Má paso a alguien situado en el interior! 


caballeros, pero no sirvió de mucho, ya que en su contraataque la 
Reiksgard partió por la mitad a dos Jinetes de la Araña, Los 
Goblins no consiguieron dominar su temor y huyeron, dejando a 
la Reiksgard con el control total de esa sección de muralla 


En la fase de magia Tuomas volvió a lanzar el hechizo Miedo, 
pero esta vez Gordon dispersó sus efectos. 


TURNO 4 ORCOS Y GOBLINS 


En medio de agudos chillidos, los Goblins atravesaron las puertas 
para cargar contra los Alabarderos que defendían el patio de 
armas. Si podían derrotar a la guarnición ¡tendrían muchas posibi- 
lidades de conseguir la victoria! 


En la fase de disparo los Arqueros Orcos eligieron el Mortero 
como objetivo, pero a pesar de la gran cantidad de flechas dispa- 
radas, la dotación salió lesa 


Los Ballesteros Orcos fueron mucho más efectivos, y mataron a 
los dos miembros de la dotación del Gran Cañón que quedaban 
ilenciando esta maldita máquina para siempre. 











TURNO 5 
IMPERIO 


El Montero apuntó al Gi 
gante pero cuando su arti 
llero jefe iba a encender la 
mecha, una llamita prendió 
en los barriles de pólvora 
negra y la máquina y su tri 
pulación fueron destruidos 
en una catastrófica explo- 
sión que lanzó sus cuerpo: 
por los aires como mul 
cas de trapo. 


Los Ogros prosiguieron su 
incesante ataque contra la 
muralla, y consiguieron que 
esta se debilitara aún más. 
aunque seguía resistiendo 
impidiendo que pudieran 
penetrar en la fortaleza. 





Los Tiradores y los Orcos 
Negros prosiguieron su 
agotador combate, per 
ninguno de los dos bandos 
estaba dispuesto a ceder un 





TURNO 5 IMPERIO 


E 





ápice de terreno, y el com 
bate finalizó en empate 


Los vientos de la magia soplaron muy flojos, por lo que no se 
lanzó ningún hechizo 


URNO 5 ORCOS Y GOBLINS 


Mientras los Jinetes de Araña, el Gigante y los Goblins se 
huyendo, los Orcos Salvajes cargaron contra la 

Lanzundo sus garfos por encima de las murallas, los Orcos inten: 
taron, en medio de un gran griterío, tomar la muralla que había 
demostrado estar demasiado bien defendida para que lo hicieran 
los Jinetes de Araña 


El Lanzador de Rocas apuntó a la castigada muralla y consiguió 
alcanzarla, pero debía estar construida por ingenieros Enanos, por 
que la muralla simplemente no se derrumbó. 


En la fase de combate cuerpo a cuerpo los Orcos Salvajes no con 
siguieron matar a ningún Reiksgard y sufrieron una herida, pero 
superaron el chequeo de liderazgo. Sin embargo, se les habían 
pasado los efectos de la fiwria asesina, lo que complicaba mucho 
sus posibilidades de derrotar a los soldados del Imperio 


Los Ogros, trabajando duro con su ariete, dañaron un poco más la 
alla que, a pesar de estar a punto de derrumbarse, siguió 
resistiendo. 


En la fase de magia cada bando recibió cuatro cartas de magia, 
entre las cuales Gordon obtuvo la de Energía Toral, que utilizó 

a lanzar ¿Allá Vamos! sobre los Orcos, pero Tuomas había 
vuelto a conseguir la carta de Disipación de Magia, y cuando 
Gordon lanzó la Mirada de Morko, la utilizó para finalizar la fase, 
y de paso disipar el primer hechizo. 


























TURNO 6 IMPERIO 


Pocos movimientos tuvieron lugar, a excepción de los pocos regi 
mientos que defendían el patio de armas, que ocuparon mejores 
posiciones, y como todas las unidades con armas de proyectiles 
n sido eliminadas o estaban trabadas en combate, pasa 
jente al combate cuerpo a cuerpo. 









Los Orcos Negros mataron a uno de los Tiradores de Miragl 
pero los valientes mercenarios habían sido pagados generosamen- 
te y se negaron a huir 


Los Orcos Salvajes y la Reiksgard prosiguieron su enconado 
combate, muriendo un guerrero por cada bando. Los combatientes 
estaban agotados y magultados. pero ambos se negaban a ceder ni 
un centímetro de terreno, 


En la fase de magia Tuomas tan sólo obtuvo un dos, por lo que a 
efectos prácticos no hubo fase de magia, y el turno finalizó. 


TURNO 6 
ORCOS Y GOBLINS 


Los Arqueros fallaron todos sus disparos, 








4 
igual que el Lanzador de Rocas ¡Realmente 

fue la peor fase de disparo de los Orcos y 

Goblins en toda la bata : 
La Reiksgard y los Orcos Salvajes * 





seguían enzarzados en su com- 
bate, peto los exaustos gue 








TURNO 6 IMPERIO. 





rreros no mataron a nadie y el combate parecía que iba a seguir 
estancado eternamente. 


Los Tiradores. dirigidos por el General humano, derrotaron a los 
Orcos Negros. m a cinco de ellos tras sufrir tan sólo tres 
bajas, pero los Orcos Negros. rabiosos por la pérdida de su Señor 
de la Guerra. siguieron sin desmoralizarse. 


ndo 





Los O: uieron golpeando la muralla, que 
parecía estaba a punto de ceder y dejar el 
paso expedito al interior de la fortaleza. 








En la fase de magia se repartieron 
diez cartas, y Gordon lanzó El 
Pizotón contra la muralla, segui- 

do del hechizo ¡Allá Vamos! 


sobre los Orcos Negros 








TURNO 7 IMPERIO 


Era el último turno del Imperio, y no tuvo lugar ningún movi- 
miento ni disparo, por lo que procedimos directamente a la fase de 
combate cuerpo a cuerpo. Los Orcos Salvajes siguieron su incon- 
cluso combate con la Reiksgard, en el que murió un guerrero por 
cada bando. 


Los Tiradores y el General obtuvieron el mismo resultado que los 
Orcos Negros, por lo que el combate siguió en punto muerto. 


Los Ogros reunieron todas las fuerzas que les quedaban en un últi- 
mo esfuerzo, pero a pesar de obtener un resultado de 19, la mura- 
lla no acabó de derruirse. 


En la fase de magia se repartieron los vientos de la magia, pero 
como a Tuomas no le quedaba ningún hechicero, terminó la fase y 
comenzó el último tuno Orco. 


TURNO 7 ORCOS Y GOBLINS 


Los Orcos dispararon sus últimas flechas, matando a dos 
Halflings a los que veían a través de la puerta destruida, El 
Lanzador de Rocas, sin embargo, se quedó corto y mató a uno de 
los Orcos Grandotes. 


En el combate cuerpo a cuerpo los Orcos Salvajes finalmente con- 
siguieron hacer huir a la Reiksgard, pero ya era demasiado tarde. 
Los Orcos Salvajes ya no podían dar la victoria a los Orcos pues 
no quedaba niguna fase de movimiento para conseguirlo. 


El General humano se enfrentó él sólo a los Orcos Negros, y con 
siguió matar a dos de ellos, pero los Orcos Negros superaron el 
chequeo de desmoralización 


En la fase de magia Gordon obtuvo un resultado de siete al deter 
minar los vientos de la magia, lanzando El Pizorón contra la 
muralla que habían estado atacando los Ogros. La muralla final- 
mente se derrumbó, cubriendo de cascotes y polvo a las unidades 
más próximas. Después de un montón de turnos intentándolo, 
Gordon por fin había conseguido destruir la sección de muralla. 
Como la muralla estaba rota, las fórmulas mágicas inscritas en 
ella perdieron su poder, y por tanto ya no impedían a Gordon uti 
lizar hechizos de desplazamiento. 


Después de debatir el asunto, decidimos que los Orcos podían ser 
transportados fuera de la mesa de juego utilizando la Mano de 
Gorko, ¡lo que le proporcionó la victoria! 


- EN EL QUE MUCHOS 
VALIENTES GUERREROS 
HAN CAÍDO ANTE LOS 
MALDITOS PIELESVERDES | 
"DURANTE EL ASEDIO AL ; 


"CASTILLO DE RAVENBURG. 


¡SIGMAR QUIERA QUE 
SEAN RECORD l 











NTARSE EL POLVO... 
¡Vaya batalla! En muchos as: 
jor de 
Warhammer, pues estuvo muy 
igualada y mantuvo la tensión 
hasta el final. Cómo os debéis 
haber dado cuenta, la batalla 
podría haberse decantado a 
favor de cualquiera de los dos 
en cualquier momento ¡No me 
había divertido tanto en mucho 
tiempo! 








pectos se vivió lo m 








Ser el defensor en un Asedio 
siempre da la sensación de que 
debe ser difícil. La ventaja 
numérica del asaltante parece 
indicar el resultado final desde 
el inicio de alla, pero 
generalmente los asediantes tienen unas quejas similares 
¡conquistar una fortaleza es prácticamente imposible: 
murallas son un obstáculo insalvable, y el gran número de pro- 
yectiles del defensor y el hecho de haber de avanzar a campo 
abierto significan que el atacante sufrirá horribles pérdidas 
mientras se acerca al castillo. Como un asedio difiere tanto de 
una batalla normal de Warhammer, hace falta tiempo para 
que podamos acostumbrarnos a los nuevos retos y situaciones 
que nos plantea un asedio. 





El General del 
Imperio Pirinen 


ba 











Las 





Limitar el número de hechiceros y objetos mágicos funcionó a 
la perfección, y permitió que toda la batalla fuera mucho más 





divertida y más difícil. Además permitió demostrar claram 
la mecánica de un asedio, proporcionándo una batalla equili 
brada, incluso utilizando limitaciones y variaciones extrañas 
También tuvimos la oportunidad de librar una batalla divertida 
y emocionante en la que pudimos concentramos en las tácticas 
¡en vez de perder el tiempo intentando recordar combinacio- 
nes de objetos mágicos! 








Cada uno de los escenarios que libramos a lo largo de esta 





campa un objetivo especifico. Los jugadores muchas 
veces olyidan esto en el fragor de la batalla, para encontrarse 
al final que no importa cuántos enemigos han muerto, 

han perdido igualmente si el enemigo se ha concentrado en 
conseguir sus condiciones de victoria! Gordon tan sólo se pre- 
ocupó de conquistar la fortaleza, lo cual es muy correcto, pues 
en un asedio no puede perderse ni un turno. Aunque siete 
turnos parezcan muchos, ¡has de asaltar la muralla cuanto 
antes mejor! 












Y así es como cayó uno más de los 
castillos de los Reinos Fronterizos 
bajo el empuje de los piclesverdes 
Pero todavía quedan muchos más ¿Por 
qué no te encargas tú de su defensa? 














¡ZOMOZ LO: 

MEJOREZ! 
Fiuu, más justo imposible! 
Conseguir la victoria en la 
última tirada de dado de la 
última fase de magia, en el 
último turno, es demasiado 
ajustado para mi gusto. Con- 
seguí la victoria tan sólo por 
que me mantuve fiel a mi 
plan, sin desviarme ni un 
ápice, y sobre todo gracias a 
las fantásticas tiradas de dado 
cuando murió mi general (lo 
cual generalmente representa 
un desastre total para un ejé- 
cito de Orcos y Goblins). 

















Mi plan inicial de acabar con 
las máquinas de guerra de 
Tuomas y a continuación 
seguir con sus tropas con 
armas de proyectiles (Los 
Tiradores de Miragliano tie- 
nen HP4, ¡ouch!) se cumplió 
a la perfección. lo cual fue 
magnífico. Una vez conseguido parecía que tan sólo el 
tión de tiempo que los Ogros y mis máquinas de guerra derri- 
baran la sección de muralla, pero una serie de tiradas realmen 
te bajas. de problemas y de proyectiles muy desviados de su 
objetivo parecían haberse confabulado contra mi, hasta tal 
punto que en el turno 6 estaba a punto de admitir la derrota, 
pero los Orcos no cejaron en su intento ¡Y finalmente ha resul- 
do que la sección de muralla derruida me ha permitido con- 
ir la victoria en el momento crucial! 


El Señor de la 
Guerra Davidson 





cues- 





¡Qué puedo decir, excepto que adoro el nuevo sistema de 
«dio (especialmente por que he ganado)! Lo único que 
lamento es que no teníamos tiempo de librar los nueve escena- 
rios. Los Orcos intentando espiar a los Imperiales... ¡hmm! es 
dificil de imaginar ¿verdad? Las reglas adicionales incorporan 
cosas nuevas a Warhammer, en vez de reescribir las ya exis- 
tentes, y permiten que el juego sea más divertido y emocio- 
nante, Loado sea Tuomas por ser tan extravagante como siem- 
pre, pues no quiero ni pensar lo que habría podido suceder si 
hubiéramos podido utilizar más objetos mágicos. 








Sea como sea, prosigamos con nuestra canción de borrachos: 
“Zomoz los mejorez, zomoz los mejorez,..." etc., elc., ele 
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INDARTI 
NO MUERTOS . 


GRUPO DE MANDO 


CONDE VAMPIRO 
NIGROMANTE . 
NECRÓFAGOS (3) 
HEINRICH KEMMLER 
:ARROÑERO 


VIAD VON CARS 
z ISABELLA (2) . 


KRELL SEÑOR DE 
LOS NO MUERTOS 


CALCAMONÍAS NO MU 


MOMIAS (2) 

GUERREROS ESQUELETOS (3) 
GRUPO DE MANDO ZOMBIS ( 
ZOMBIS ( 


. 625 Pta 


. 1.125 Pta 


. 825 Pra 
. 825 Pta 
. 975 Pta 
1.125 Pta 
1.125 Pta 


. 1.375 Pta 
. 1.975 Pta 
. 1,125 Pta 


1.875 Pta 


. 1,625 Pta 


..625 Pta 


. 1,375 Pta 
1.375 Pta 
. 1,125 Pta 
. 1.375 Pi 


LIBRO DE EJÉRCITO 
NO MUERTOS 


SEÑOR VAMPIRO MON 
CABALL 
DONCE' 


RO OSCURO 
SPECTRAL 
MUERCIÉLAGOS (5)... 


CABALLERO NO MUERTO MONTADO... 


PALADÍ 
NO MUERTO E 
CORCEL 


PORTAESTANDART 
CABALLERO NO MUERTO 
N CORC ¡QUELÉT] 


MÚSICO CABALI 
NO MUERTO MONTADO 


SQUELETOS CON 
LABARDA Y ARMADURA (3) 


PAL 
CON ARMADURA 


GRUPO DE MANDO ESQUE 
CON ARMADURA (2) 


NIGROMANTE A PIE 


1.875 Pta 


475 Pta 
825 Pta 
825 Pta 


.225 Pta 


.225 Pta 


225 Pta 


.225 Pta 


.375 Pta 


. 825 Pta 


1 


.225 Pta 


1.125 Pta 





O E 
'». PRODUCTO EN CAJA 


| NIGROMANTE 
MONTADO EN MANTÍCORA .. 4.975 Pta 


+ NAGASH ... 
"DRAGÓN ZOMBI 


¿REGIMIENTO GUERREROS 
( ESQUELETOS (20) 


“GUERREROS ESQUELETOS (8)... 
+- CABALLERÍA ESQUELÉTICA (3) .. 


y" CARRUAJE DE 
GUERRA ESQUELETOS ........ Dira 


: o recordamos que en el servicio de Venta 
A o Mera matrices de plástico 
e '$ Esqueletos, Core: squelé 
¡Cos y Carruajes de Guerra, Rió 


ds 


Los Dragones Zombi son monstruos re 
Emados del cementerio de los Dragones de la 
Llanura de los Huesos, en 


Los Carruajes No Muertos son máquinas de 
Eguerra poderosas y destructivas 


A La Caballeria No Muerta monta sobre fantasmagóricos Corceles Esqueléticos, que pueden moverse a través de cualquier 
su avance, como muros, árboles y edificios, 


obstáculo que obstruy 








PINTURAS 


Para pintar tus miniaturas de No Muertos te re- 
comendamos las siguientes pinturas Citadel, con 
ellas y en muy poco tiempo verás lo rápido que 
se puede tener pintado un ejército No Muerto. 


Rojo Sangre 
Negro Caos . 
Hueso Deslucido .. 
Marrón Vómito . 
Verde Pútrido 


Hojalata 


cs 
MORTÍFERO EJI 
so MUERTO JUNTO AL DUQUE 
ROJO HACIA LA PROVIN- 
* CIA DE AQUITAINE EN LA 
CAMPAÑA EL CÍRGULO DE 
SANGRE POR SÓLO 


|RCHA A LA 





CAMPAÑAS 


El Vampiro conocido como Duque Rojo, 
azote de Bretonia, ha regresado de la 
tumba con un solo objetivo... ¡convertir 
Aquitaine en un nuevo reino No Muerto! 


La Campaña Círculo de Sangre se compone 
de cuatro escenarios que cuentan la saga del 
brutal enfrentamiento entre el Duque Rojo y 
Bretonia, que culminó en la encarni 
batalla del Campo de Ceren, Los escen: 
incluyen reglas especiales para las circuns- 
tancias y personajes participantes. 


Esta caja contiene además tres edificios de 
cartón ideales para emplearse con Círculo 
de Sangre o en cualquier batalla en la que 
participen No Muertos 


4 El Duque Rojo es un ejemplo de la combinación letal 
de la potencia de combate cuerpo a cuerpo unida a la 
gran habilidad mágica de un Vampiro. 













El General de un ejército No Muer- 
to es uno de los personajes más 
poderosos del Viejo Mundo, pero también por ello es 
uno de los más vulnerables a los ataques del enemi- 
go, especialmente porque además de su elevado 
valor en puntos, su muerte puede representar la des- 
trucción total de tus tropas. Así pues, coloca siempre 
tu General en una unidad suficientemente grande 
para que pueda protegerlo durante toda la batalla, 











La principal ventaja de un ejército No Muerto es pro- 
bablemente la gran cantidad de tropas que causan 
miedo y terror, que hay entre sus filas. Aprovecha 
este factor formando unidades grandes de Esquele- 
tos y Zombis, para que en caso de ganar el combate, 
el enemigo se desmoralice automáticamente, Piensa 
que el enemigo seguramente se habrá protegido 
aumentando su Liderazgo con personajes u objetos 
mágicos, así que no puedes confiar totalmente en 
que no superen sus chequeos de liderazgo. Si 
puedes, refuerza este efecto psicológico. 
















Los No Muertos no retroceden jamás. Aprovecha 
esta ventaja para trabar las unidades más peli- 
grosas en combate cuerpo a cuerpo con algunas 
de tus unidades más resistentes, mientras el res. 
to de tu ejército la rodea para atacarla por los 
flancos o detrás, o se dedica a aniquilar el resto 
del ejército, provocando así chequeos de pánico 
que pueden propagarse por todo el ejército. 






Algunas tropas poseen propiedades especiales 
que muchas veces el enemigo no tiene en cuen- 
ta hasta que es demasiado tarde, como por 
ejemplo la Caballería Esquelética y los Espú 
que pueden ignorar los efectos del terreno, ata- 
cando al enemigo mucho antes de que éste, 
acostumbrado a las tropas normales, se lo 
espere. Sin embargo, es preferiblé que no las 
utilices hasta el momento decisivp, o no surt- 
rán el efecto deseado. 


TÁCTICAS DE LOS 


NO MUERTOS 





La magia es el arsenal más poderoso de cualquier 
ejército No Muerto. Los Nigromantes cuentan con la 
gran ventaja de poder elegir sus hechizos, por lo que 
es especialmente vital realizar la elección más ade- 
cuada, Los hechizos imprescindibles son: un hechizo 
de creación de nuevos Esqueletos o Zombis es 
imprescindible (si es posible disponer de más, 
mucho mejor) y la Danza Macabra de Vanhel. Tam- 
bién es necesario asignar los hechizos más útiles a 
los Nigromantes más poderosos, ya que así podrás 
lanzarlos más de una vez por turno. 














Por lo que respecta a los Objetos Mágicos, las posibi- 
lidades son infinitas, pero tan sólo con los objetos 
mágicos exclusivos de los No Muertos, los resultados 
pueden ser devastadores para el enemigo. 






Y sobre todo, recuerda que los No Muertos no se de- 
jan influenciar por la situación o el enemigo. Actúa 
fríamente. 










SEÑOR DE VAMPIROS [15] 8 
Arasdura Pesado Espada. | PISA 
Coral Esqui cs bd Ed! 






2! 


ÑO AUTO 
Espada Foocai 
Corel Equelenco 


18 GUERREROS 
ESQUELETOS 
Ama de maso, Escudo 


3 MOMIAS 
Arm de mo 


TOTAL [101 
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Remenber that 
Order only $ 
English» 


tás organizando uni 
de puertas abiertas 

lub? ¿O quizás un torneo de 

hammer en tu barrio? ¿Estás 
intentando captar nuevos socios? En 
el Servicio de Venta Directa de 
Game: hop podemos ayudarte. 


juegos básicos o 
suplementos, o si quieres rótulos 
publicitarios de los juegos tenemos 
de toda la gama Games Workshop para 
que los coloques donde quieras. Si 
organizas tu taller de pintado de 
miniaturas o un torneo de pintura 
rápida, tenemos lo que te interesa. 
ólo debes ponerte en contacto con 
nosotros por teléfono, fax o carta 
te contestaremos de inmediato. 

Si tienes alguna idea o 

cia al respecto, llámanos, 


nos interesa conocerte. 

















WARHAMMER 
WARHAMMER MAGIA 

EJÉRCITOS WARHAMMER: REINO DEL CAOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: PALADINES DEL CAOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: EL IMPERIO 

EJÉRCITOS WARHAMMER: SKAVEN 

EJÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS DEL CAOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: HOMBRES LAGARTO 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ALTOS ELFOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ORCOS Y GOBLINS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: NO MUERTOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ENANOS 

EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS OSCUROS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS SILVANOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: BRETONIA 
WARHAMMER ASEDIO. 

¡NOVEDAD) EJÉRCITOS WARHAMMER: MERCENARIOS 


CAMPAÑAS WARHAMMER 
LÁGAIMAS DE ISHA 
LA GESTA DE AGRAVAIN: 
LA VENGANZA DE DRONG 
ÍDOLO DE GORKO 
CÍRCULO DE SANGRE 

MERCENARIOS 

¡NOVEDAD! LA COMPAÑÍA ALCANTANI (12) 
¡NOVEDAD! LA COMPAÑÍA ALGANTANI (3) 
¡NOVEDAD! ARTILLERÍA A CABALLO BRONZINO (5) 
¡NOVEDAD! ARTILLERÍA A CABALLO BRONZINO (4) 


¡NOVEDAD! BEORG BEARSTRUCK 

Y LOS HOMBRES OSOS DE URSLO (6) 
NOVEDADI HOMBRES OSO DE URSLO (3) z 
NOVEDAD! ARSANIL, SEÑOR DE LOS DRAGONES 
)VEDADI GENERAL MERCENARIO | 
¡NOVEDAD! LUCREZZIA BELLADONNA 
AD TIRADORES DE MIRAGLIANO (6) 
¡NOVEDAD! TIRADORES DE MIRAGLIANO (3) 
¡NOVEDAD! MATADORES PIRATAS 

DE DRONG EL LARGO (6) 

¡NOVEDAD! MATADORES PIRATAS 

DE DRONG EL LARGO (3) 

















































A - 
AYMIMIER 


11.995 Pta 
5.750 Pta 
4.375 Pta 

950 Pta 
2.750 Pta 
2.750 Pta 
2.575 Pta 
2.750 Pta 
2.750 Pta 
2.750 Pla 
2.750 Pta 
2.750 Pta 
2.750 Pta 
2.750 Pla 
2,750 Pla 
2.750 Pta 
2.750 Pta 


$9s Pta 
995 Pta 
995 Pta 
995 Pta 
1.995 Pta 


4,975 Pta 
1.375 Pa 
3.975 Pta 
2.750 Pta 


2.975 Pta 
1.375 Pta 
4975 Pla 
1.750 Pta 
2.475 Pta 
2.975 Pta 
1.375 Pta 


2.975 Pta 


1.375 Pla 








ASEDIO 


NOVEDAD! FORTALEZA WARHAMMER: PUERTAS 
FORTALEZA WARHAMMER: MURALLAS 
FORTALEZA WARHAMMER: TORRES 


1.975 Pta 
1.395 Pla 
1.975 Pla 





SPACE HULK 4,995 Pta 


750 Pta 


GORKAMORKA o. 
SALVAJES DEL DESIERTO. 5,375 Pta 


BLOOD BOWL EDICIÓN COMPLETA 9.750 Pta 





O 











Games Morkohop, S.L se reseca al derecho de el Precio de Venta al 
Público de cualquier previo aviso. Los de Venta al Público. 
indicados en | 1 correctos salvo error tipográfico. 

















EL o »l3 


WARHAMMER EN. 
ANOS 


Procedentes directamente de 104 
Black Library, en el Sel 
Venta Directa puedes so 

| y trar los últimos números de 
' ; che Inferno! (66 páginas repletas 
' IN de aventuras, relatos y diver- 
. Warhammer Monthly: 
ic de 32 páginas con E A 
_ Acción a raudales). j 375 lo 




















WENTA DIRECTA 902 13 l0 56 VENTA DIRECTA 902 13 l0 56 Y 


DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES PRECIO TOTAL 





EQUIPO DE ASEDIO — (€) o] 2978 1 2.975 











CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO SUBTOTAL 
: GASTOS 
DE ENVÍO 





GASTOS DE ENVÍO: 





Si vives en: 
p 500 Pta 





2.975 Pta 
Llámanos y te informaremos 








ENTREGA DE TU PEDIDO U IF No olvides indicar —— 
Si electúas tu pedido antes de las 12h del mediodía, un tu número de teléfono en el pedido. 

'mensájero entregara tu pedido en un perfodo máximo de 48 

horas on Península y Baleares; y de 3 días en Canarias. FORMAS DE PAGO 

Ceuta, Mella y Andorra; los pedidos solicitados después de. Puedes pagar lu pedido conira reembolso o con Tarjeta 

la hora indicada tardarán un cía más, Si has ofectuado tu de Crócito VISA y MASTERCARD. 

pedido contra reembolso, deberás pagar el importe etal de 

lu pedido en efectivo en el momento de la entrega. 

Tae: artracón De Horda? 2 cab de AOS € Moira. E consumir está en su cnc e deoiver ls mercancia an un peroo 
Si tienes algún problema con el pedido no dudes en ponerte 42 Beta das a part de aca de cepo 

en contacto con nosotros pare encontrar una solución lo más 

rápidamente posible, 


NOMBRE ..... 
DIRECCIÓN 


o AAA AT AAA A 
Sistema de Pago: Contra Reembolso O Visa [ ]  Talón O Giro Postal 
(sólo pedidos) DE E — (sólo suscripción) 








Número Tarjeta: [E dl ] | | ] 









































Fecha de Caducidad ....... rilasacoticso NOMBRO ION -TIUÍAS ino 0cccoanacimstiesiononiocecióc eiii 
Firma del Titular: SUSCRIPCIÓN : O por un año = |] 


ls O Eccrnow 
l [7] peoiDo DWARE - pe E ZN! , 


CAE a A E 


902 13 1056 VENTA DIRECTA 3902 13 0 56 VEN 








cientos de Vatallas que estarán dispuestos a batirse el Sour por 
siempre por un precio, claro. No les atrae la gloria, pero sí tu bolsii 


Ya están aquí los 
Mercenarios, el ej 
< menos altruista del 
mundo de Warhammer: 


De tí depende el que luchen en tu bando, 
o que tengas que enfrentarte a ellos. 


asta 
CITAD 




















